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Apple x TRS 
sistemas em 

Implemente em seu TRS 
novos comandos no BASIC 



Programas para 
TK 90X que falam nossa língua. 

Finalmente, uma empresa nacional assumiu uma 
atitude brasileira: editar programas e jogos para TK 90 X 

em português. A Disprosoft está lançando 
programas inéditos no Brasil. 

São jogos animados,inteligentes, programas com 
aplicações profissionais, educacionais, 
comerciais e utilitários. Procure o seu programa, 
nas melhores lojas. 
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Muita gente tem nos escrito a propó¬ 
sito do Congresso Nacional da 
SUCESU e de seu segmento de mi- 

croinformática, anunciados em primeira 
mão no editorial da revista n 9 54. 

Denominado MICROINFO, o segmen¬ 
to dedicado à microinformática buscará, 
através de um encadeamento planejado das 
palestras, não só introduzir ferramentas 
para seleção e utilização dos micros (como 
"Linguagens de programação", prof. Paulo 
Bianchi; "Planilhas Eletrônicas", Charles 
Girdwood; "Comunicação de dados". Leme 
Lopes; "Processadores de Texto", Luiz 
Frederico da Cunha etc.), mas também abor¬ 
dar as famílias de micros presentes no mer¬ 
cado brasileiro ("IBM-PC XT", Nelson 
Couteiro; "IBM-AT", Sérgio Barbosa; 
"Apple", Stephen Kovaks; "TRS-80", Pierre 
Jean Lave/le; "TfíS-Co/or", Marcei Fontou¬ 
ra; "Sinclair", Cláudio Bittencourt; "MSX", 
Pierluigi Piazzi e "Macintosh", com prof. 
Antonio Costa). Além disto, serão ainda 
abordados temas atuais como "Computação 
Gráfica", Jaime Nisembaum; "Redes de 
Micros", Amaury Moraes Jr.; "Ligação Mi¬ 
cro x mainframe", Pedro do Livramento; 
"Micro e o Centro de Informações", Fernan¬ 
do Moutinho; "Programação de Jogos", 
Renato Degiovani; "Software Educacional", 
Oscar Burd ou "Sistemas Especialistas", 
com o prof. Emmanuel Lopes Passos, en¬ 
tre outros assuntos. 

Você deve ter notado que muitos dos pa¬ 
lestrantes convidados para o MICROINFO 
são conhecidos — e habituais — colaborado¬ 
res da revista MICRO SISTEMAS. E muitos 
deles têm também se lançado como autores 
de livros. Neste mês, gostaria de enviar 
meus votos de sucesso a esses amigos (se por 
acaso eu esquecer alguém, peço que me 
recordem). Na editora McGraw-HiU traba¬ 
lham José Eduardo Maluf de Carvalho ("Ba¬ 
sic avançado para o TK90X") e os amigos 
Oscar Burd e Luiz Sérgio Moreira, que têm 
diversos projetos voltados para a Unha MSX. 
Na Campus, uma das editoras mais ativas 
da área, estão Nelson Santos (editor da Cam¬ 
pus e autor do livro "Além do BASIC"); Raul 
Udo Christmann ("Visitrend/Visip/ot"); 
Fausto de Almeida Barbuto ("35 progra¬ 
mas BASIC"); Maurício Costa Reis ("Série 
Usuários"); Jorge da Cunha Pereira Filho 
(autor de "Basic Básico"); Emmanuel Lopes 
Passos ("Micro e minicomputadores brasi¬ 
leiros"); Rafael Sommerfeld e Evandro 
Mascarenhas de Oliveira, estes dois com 
obras a caminho. Atuam ainda na área o 
prof. Eduardo Chaves, da nossa seção 
Iniciante, que assina o livro "Micro-revela¬ 
ções", pela Cartgraf e Pierluigi Piazzi, autor 
de diversos títulos e dono da Editora 
A leph. 
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' APPLE X TRS-80: O DUELO DOS OITO BITS 
Neste artigo, Aldo Felício Naletto Jr. analisa os pontos 
fortes e as desvantagens de cada uma dessas famílias. 

*1 CAMPEONATO 
Programa de Marcelo Albuquerque para acompanhar a 
performance de times de futebol num campeonato. Linha Sinclair. 

&§ M SCREEN 1 NO MSX 
Milton Maldonado Jr. e Pierluigi Piazzi apresentam 
técnicas que permitem explorar os recursos gráficos desta função. 

£ A ERA SINCLAIR: MUDANÇAS NO MERCADO 
Como vai a linha Sinclair no mercado brasileiro, suas 
tendências e as novidades destes micros no exterior. 

VERSÕES DO PASCAL 
Descrição de Maurício C. Reis das características dos 
compiladores UCSD e TURBO Pascal, para a linha Apple. 

TELA DO TK90X 
Álvaro Ferreira Borja discute a estrutura da tela do TK90X 
e apresenta a técnica adequada para a manipulação do vídeo. 

MODOS GRÁFICOS NO COLOR 
Algumas rotinas simples, desenvolvidas por Daniel Detanico, 
para que você aproveite os recursos gráficos do TRS-Color. 

NOVOS COMANDOS DO BASIC 
Programa para acrescentar novos comandos em BASIC ao DOS 
de micros TRS-80 mods. I e III. Autoria de Sérgio S. Cruz. 

|f% CIRCUITOS DEDICADOS 
Abordagem sobre as várias famílias de circuitos integrados, 
mostrando os CIs dedicados como opção para projeto. 

§■*#% MACINTOSH: SIMPLES E GENIAL 
Artigo de Antonio Costa e Viktor Bojarczuk sobre os 
recursos e facilidades de operação oferecidos pelo Macintosh. 

BANCO DE SOFTWARE 

35 FORCA 40 CAVERNA DOS DIAMANTES 
36 BOMBA 42 SPEED RACE 
38 BOMBA 

SEÇÕES 
/ 

4 CARTAS 50 LIVROS 52 DICAS 

24 BITS 44 SOFTWARE 61 ÍNDICE DE 
ANUNCIANTES 

CAPA: Desenho elaborado por Cláudio Costa num Expert. 
Foto de Mônica Leme. 
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O sorteado deste mês, que receberá uma 
assinatura anual da revista MICRO 
SISTEMAS, é Cleiber Rogério Rodrigues, 
de Itumbiara - GO. 

ESTATÍSTICA APLICADA / 
Digitei todas as partes do programa "Esta¬ 

tística Aplicada", desde o n? 44 de MS até o 
48. O programa, conforme os vários exemplos 
apresentados, roda bem, com exceção da parte 
"Regressões e correlações não lineares", que 
apresentou erro A /3128. 

Substituindo-se a linha 3128 por 3128 LET 
SLV2 = SLY2 + LN ((T(l)**2) é apresentada 
uma tela, como indicado na figura 2, pág. 24, 
do n? 48 de MS. Porém, os valores de R (coe¬ 
ficiente de determinação) aparecem alterados, 
ou seja: Exponencial, R = 48.138011; Geomé¬ 
trica -- 2.3680611; e Parábola, R = 6.4384861. 

Face ao exposto, gostaria de obter o pro¬ 
nunciamento do autor do artigo, pois utilizei 
um microprocessador modelo TK85 com 48 
Kb e NE Z-8000 com expansão de 16Kb, 
não conseguindo resultados satisfatórios. 
Miguel De Crescenzo 
São Paulo — SP 

Prezado Miguel, de acordo com nosso pro¬ 
cedimento habitual, enviamos sua carta ao au¬ 
tor do programa. A i está sua resposta: 

"O programa, taI como foi listado na revis¬ 
ta, realmente apresenta problemas, quando o 
valor de um dado (variável D é menor que a uni* 

dade. 
O problema ocorre devido ao logaritmo de 

um número menor que 1 resultar num valor 
negativo, causando erro do tipo A. Para contor¬ 
nar a situação, basta substituir a linha 3128 
do programa por 3128 LET SLY2-SLY2+LN 

T(I)*LNT(I). 
A mesma alteração deve ser feita na Unha 

3122, ficando assim: 
3122 LET SLX2=SLX2+LN W(l) » LN W(0. 

Meus agradecimentos pela constatação, já 
que nos meus testes os valores sempre foram, 
casualmente, maiores que a unidade." 
Raul Udo Christmann 
Porto Alegre — RS 

SOS AOS LEITORES / 
Preciso de ajuda com um Atari XL america¬ 

no que, ao que me parece, possui o circuito de 
modulação para o sistema inglês incompleto, 
faltando um Cl. Assim, caso algum leitor possua 
seu esquema ou saiba modificá-lo, gostaria de 
saber como fazê-lo. Qualquer correspondência 
para o CTA - IAE - EIC, Av. Paraibuna S/N. 
Cláudio Henrique de Castro 
São José dos Campos — SP. 

CORRESPONDÊNCIA / 
O Sinclair-Sul Club, entidade sem fins lucra¬ 

tivos, oferece aos usuários de microcomputado¬ 
res TK85 e TK90X, ou compatíveis, grande 
acervo de programas inéditos para trocas. 
Oferecemos também um intercâmbio de infor¬ 
mações técnicas. Cartas para Eng9 Gilson Perei¬ 
ra, Rua Duque de Caxias, 188, CEP 96200. 
Gilson Pereira 
Rio Grande — RS 

/ 
Adquiri recentemente um AP-II com 64 

Kb e gostaria de obter informações sobre a 
área de Cálculo de Estruturas de Concreto Ar¬ 
mado: edificações, pontes e projetos rodoviá¬ 
rios. Cartas para a Rua 88 - C, n 9 33, Setor Sul. 
Heloísa Gusmão Lima 
Goiânia — GO 

Procuro algum clube onde eu possa taze- 
parte, adquirindo e apresentando programas ce 
engenharia. As correspondências podem ser en¬ 
viadas para a Rua Tito Botelho Martins, 45 
402, São Bento. 
Luiz Carlos Ferreira Pacheco 
Belo Horizonte — MG 

MS AGRADECE 

Primeiramente, como assinante de MS, 
parabenizo-lhes pelo excelente nível das maté¬ 
rias publicadas, ressaltando "Cópia de Progra¬ 
mas: Ataque", publicada em MS n 9 53. Acredi¬ 
to no futuro da informática, mas só o vejo ser 
constituído por profissionais e não por violado¬ 
res da criatividade alheia, ou seja, os piratas. 

Gostaria de me corresponder com usuários 
do TK90X e clubes especializados. Cartas para: 
Micro-Clube Pro-Work, A/C Cleiber Rogério 
Rodrigues, Rua Santa Rita, 2 9 andar, sala 21, 
Cx. Postal 247, CEP 76.100. 
Cleiber Rogério Rodrigues 
Itumbiara — GO 

PONTO DE VISTA 

Acho muito bom que se publiquem artigos 
como "O Padrão MSX", de Oscar Júlio Burd e 
Luiz Sérgio Moreira, em MS n9 53. Mas, venho 
reparar o que considero uma injustiça cometida 
pelos autores e por muitos outros usuários de 
micros. 

Eles citaram o Apple (e consequentemente 
seus compatíveis) como "o micro que mais se 
aproxima dos MSX". Será que sabem que o 
TRS-Color Computer, carinhosamente chama¬ 
do de CoCo, com diversos compatíveis nacio¬ 
nais como o CP 400, Codimex e Color-64, 
também possui três microprocessadores corno 
os MSX? Sabem eles que sem qualquer alteração 
de hardware, o CoCo pode gerar sons em quatro 
canais simultâneos, em oito oitavas, e 31 gra¬ 
duações de volume, além de várias outras opções 
e de simular diversos instrumentos? 

Sabem que o TRS-Color já tem um grande 
número de adeptos em todo o mundo, com mi¬ 
lhares (é isso mesmo: milhares) de programas; 
vários sistemas operacionais, como o FLEX/ 
UNIX; linguagens como BASIC, C, FORTRAN, 
Pascal, Assembler, LISP, LOGO, COBOL etc.; 
dezenas de periféricos, como drives, gravadores 
especiais, joysticks, impressoras, modems (o 
CoCo já vem com interface RS 232-C), cartu¬ 
chos, monitores, caneta ótica, mesa digitaliza- 
dora, digitalizador de imagens, plotters etc.? 

Sabem ainda que, por ser de uma tecnologia 
mais moderna (a última de 8 bits, já com carac¬ 
terísticas de 16), seu preço é bem menor que 
o dos micros anteriores? 
Adriano de Arruda Botelho 
Amparo — SP 

Envie sua correspondência para: ATI — Análise, 
Teleprocessamento e Informática Editora Ltda., 
Av. Presidente Wilson, 165/gr. 1210, Centro, 
Rio de Janeiro/RJ, CEP 20030, Seção Cartas/ 

Redação MICRO SISTEMAS. 
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DGT-A 

O APPLE DA DIGITUS 
A DIGITUS lança o DGT-AR um 
microcomputador pessoal totalmente 
compatível em hardware e software com 
a linha APPLE II PLUS e seus similares. 

O DGT-AP é um micro versátil, pois, além 
de lhe ser útil no trabalho, você poderá 
também usá-lo no lazer e nos estudos. 

Devido ao grande número de programas 
desenvolvidos para a linha APPLE, o DGT- 
AP tem ampla aplicação tanto para as 
pequenas e médias empresas como para 
os executivos e os profissionais liberais. 

Ha üIEãlTLIEi 

Projetado para atender e acompanhar o 
desenvolvimento do usuário, o DGT-AP 
possui estrutura para aceitar futuras 
expansões, crescendo de acordo com 
suas necessidades. 

O DGT-AP tem todas as características 
básicas comuns a um micro da linha 
APPLE com a vantagem de um teclado 
numérico reduzido incorporado à CPU. 

Além de todas as placas disponíveis para 
expansão, você tem ainda a garantia da 
tecnologia DIGITUS. 

Conheça o DGT-AP nos endereços abaixo 
e nos revendedores autorizados DIGITUS. 

MATRIZ: Rua Gávea, 150 - Jardim América - Fone: (031) 332.8300 - Telex: 3352 - 30430 - Belo Horizonte - MG 

RIO DE JANEIRO: Rua Barata Ribeiro, 391 sl. 404 ■ Copacabana - Fone: (021) 257.2960 

SÃO PAULO: Rua Faxina, 47 - Centro - Fone: (011) 572.0137 



Apple ou TRS-80, qual escolher? A resposta não é das mais fáceis. 
Dê uma lida nesse artigo e tire suas próprias conclusões. 

O duelo dos oito bits 
_Aldo Felício Naletto Júnior e Arnaldo Napolitano Sanches- 

Quem é melhor, Apple ou TRS-80? Desde 1976, 
ano em que os primeiros modelos das duas famílias 
foram lançados, esta pergunta tem ocorrido a mi¬ 
lhares de futuros compradores, já proprietários e 

eternos curiosos. Na realidade, não existe uma única resposta 
para essa questão. Como tudo nesse mundo, cada uma dessas 
famílias apresenta seus prós e contras. 

Neste artigo, procuraremos enfocar os aspectos mais impor¬ 
tantes das duas, expondo seus pontos mais fortes e também 
suas mancadas mais notáveis. Como não é possível abranger 
tudo de uma só vez, a comparação será feita em três grandes 
tópicos: linguagem residente, hardware e sistema operacional. 
Além disso, serão mostrados também quadros comparativos 
confrontando, as características das duas linhas nos dois pri¬ 
meiros tópicos. Não será feito um quadro comparativo dos 
sistemas operacionais, devido à grande quantidade e comple¬ 
xidade dos diversos sistemas existentes. Caso você pretenda 
se aprofundar no assunto, recomendo a leitura das referências 
dois até nove da bibliografia, no fim deste artigo. 

LINGUAGEM RESIDENTE 

Tanto o BASIC do TRS-80, quanto o do Apple foram pro¬ 
duzidos pela Microsoft. Esta competente softhouse americana 
criou para computadores CPM o MBASIC, um muito bem feito 
(e depurado) interpretador BASIC, isso nos primórdios da era 
dos microcomputadores. Tendo sido contratada pela Apple 
e pela Tandy para substituir os tímidos BASIC originais de suas 
máquinas por interpretadores mais sofisticados, a Microsoft 
tratou de aproveitar o máximo que pôde do MBASIC nos pro¬ 
dutos destinados aos seus novos clientes. Devido, porém, às 
diferentes características de hardware das duas máquinas, e 
também a posteriores modificações feitas pela própria Apple 
no seu interpretador, os resultados finais foram bastante diver¬ 
sos. 

Uma vez que o Z-80 é uma versão aperfeiçoada do 8080 
(microprocessador para o qual o MBASIC foi escrito), a 

Microsoft teve pouco trabalho para escrever o BASIC do 
TRS-80: bastou cortar alguns comandos do MBASIC e trocar 
as instruções JP do 8080 pelos saltos relativos do Z-80 (onde 
possível), para que o interpretador coubesse nos 12 Kb de 
ROM disponíveis. Já no Apple, cujo microprocessador (o 
6502) é radicalmente diferente do 8080, todas as^rotinas tive¬ 
ram de ser reescritas. Em conseqüência, a depuraçao do BASIC 
do TRS-80 é bem melhor - praticamente a mesma do MBA- 
SIC. Além disso, com a finalidade de deixar espaço para os 
comandos gráficos, todo o BASIC do Apple foi bastante sim¬ 
plificado, resultando em um interpretador bem inferior ao do 
TRS-80. Os pontos em que o BASIC do Apple leva vantagem 
sobre o do TRS-80 são os seguintes: 
Velocidade - Indiscutivelmente esta é uma zebra, pois o clock 
do TRS-80 Mod III é cerca de duas vezes maior que o do 
Apple. Embora haja atenuantes, no caso que tendem a equili¬ 
brar as coisas (tais como a maior complexidade do BASIC 
do TRS-80, a necessidade de mais ciclos de clock por instru¬ 
ção no Z-80 e o sistema de leitura de teclado, por software no 
TRS-80 e por hardware no Apple), o fato é que o BASIC do 
Apple é realmente mais eficiente em termos de velocidade. 
Isso é mais notável nas operações aritméticas básicas, que che¬ 
gam a ser duas vezes mais rápidas. 
Organização de Memória — os usuários do TRS-80 são obriga¬ 
dos a especificar através do comando CLEAR quantos bytes 
serão reservados para o armazenamento de strings. No Apple, 
isso não é necessário, pois o sistema automaticamente reserva 
para esta finalidade toda a memória livre. Esta abordagem é 
bem mais feliz que a do TRS-80, tanto assim que foi adotada 
em todas as versões mais recentes do próprio MBASIC. 
Comandos Gráficos - em vista dos vários modos gráficos dis¬ 
poníveis no hardware do Apple, era mesmo de se esperar que 
seus comandos gráficos fossem mais numerosos que os „do 
TRS-80. Mas a vantagem do Apple não é somente devido à 
mãozinha do hardware: seus comandos gráficos são realmente 
melhores, fazendo coisas tais como traçar linhas e 
desenhar figuras em alta velocidade a partir da tabela de 
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formas, com ângulo e tamanho controláveis pelo usuário, o 
que decididamente não depende do hardware do equipamento. 
Conexão com Rotinas Assembler - os comandos CALL e 
& do Apple são ótimos para a ligação de programas em BASIC 
com rotinas em Assembler, tanto que compensa largamente o 
fato da função USR do Apple ser bem menos completa que a 
do TRS-80. Outra vantagem do Apple vem da boa divulgação- 
que a Apple Computer Inc deu às rotinas do sistema operacio¬ 
nal/monitor Assembler (últimos 2 Kb da ROM) — o User 
Reference Manual fornecido pela Apple trazia inclusive a lista¬ 
gem fonte destas rotinas, algo inimaginável para nós, consumi¬ 
dores tupiniquíns. 

Do lado do BASIC do TRS-80, os pontos mais fortes são 
os seguintes: 
Tipos de Variáveis - o TRS-80 trabalha com dois tipos de 
variáveis reais, precisão simples (sete dígitos) e precisão dupla 
(16 dígitos), ocupando respectivamente 4 e 8 bytes, enquanto 
o Apple tem apenas uma, que ocupa 5 bytes e tem precisão 
de nove dígitos. Isso é particularmente importante nas aplica¬ 
ções financeiras e científicas, onde a precisão de nove dígitos 
do Apple normalmente não é suficiente. Outro ponto interes¬ 
sante a ser mencionado é que, embora ambos tenham variáveis 
inteiras, somente o TRS-80 tem rotinas matemáticas específi¬ 
cas para inteiros (são mais rápidas!). O Apple converte tudo 
para real antes de fazer contas, sendo portanto mais lento, 
com valores inteiros do que com os reais (que não precisam 
de conversão alguma). Obs.: é importante notar que os valores 
máximos suportados pelas variáveis de ambos são +1E38 e 
-1E38, independendo do número de dígitos de precisão. 
Edição de Linhas de Programa — o comando EDIT do TRS- 
80 pode ser meio complicado para os iniciantes, além de apre¬ 
sentar na tela resultados absolutamente malucos se usarmos o 
backspace em certas circunstâncias, porém nem de longe pro¬ 
voca no usuário acessos de fúria, similares aos que o modo de 
edição do Apple tem causado. Para se editar uma linha no 
Apple, basta listá-la e passar o cursor sobre as partes que nos 
interessam, reescrevendo apenas o que for necessário. Embora 
em essência o método seja genial, o que acontece na prática é 
que o execrável sistema de listagem do Apple enfia por conta 
própria montes de espaços extras nas linhas que lista, fazendo 
com que elas freqüentemente passem de 240 caracteres, tama¬ 
nho máximo admissível. Além disso, devido a inclusão espon¬ 
tânea das margens esquerda e direita por parte da rotina de 
listagem, as constantes string que têm o infortúnio de ficar 
metade numa linha e metade na seguinte ganham inesperada¬ 
mente 12 espaços extras no meio, levando o usuário à loucura 
completa. 
Bugs Internos — é outro grande pesadelo dos usuários do 
Apple. Saltos inesperados para o monitor durante comandos 
GET e erros FALTA MEMÓRIA nos comandos diretos não 
são exatamente raros, além de que o comando CONT nem 
sempre funciona direito. O trapeamento de erros através do 
ONERR também não é lá essas coisas, pois a pilha do BASIC 
não é restaurada, podendo ocorrer erros NEXT SEM FOR e 
RETURN SEM GOSUB, quando tentamos retomar a execução 
do programa. Já do lado do TRS-80, estas coisas simplesmente 
não acontecem — como foi mencionado mais acima, o BASIC 
do TRS-80 é o próprio MBASIC encurtado (verificamos que 
grande parte das rotinas confere byte a byte!), tendo portanto 
quase o mesmo nível de depuração que este. 
Comandos e Funções — é um dos pontos em que mais se sente 
a superioridade do TRS-80. Embora o Apple conte com alguns 
comandos simplesmente geniais, tais como GET (não é o 
mesmo GET do TRS-80!), POP, HIMEM:, LOMEM:, STORE e 
RECALL, algumas instruções vitais foram mal implementadas 
ou nem sequer existem nele. As principais mancadas do Apple 
são o IF, que não admite ELSE; o PRINT, que não admite o 
modo USING; o CONT, que não funciona direito; e o RESU¬ 
ME, que não admite número de linha e sempre tenta reexecu- 
tar a instrução em que houve erro. Fazem falta também os 
comandos AUTO, MID$ (de atribuição), LINE INPUT, 

r APPLE TRS-80 

M . RAM: 48 Kb . RAM: 48 Kb 

M . ROM: 12 Kb . ROM: 14 Kb 

Ó 
R 
I 
A 

. E/S: 4 Kb . E/S: 1 Kbf. teclado) 

. RAM VÍDEO: Incluída nos 48 Kb 

de RAM. 

. RAM VÍDEO: 1 Kb 

. TEXTO:’ 24 lin. X 40 col. . TEXTO 1: 16 lin. X 64 col. 

V 

t 
D 

E 

0 

. GRÁFICO: 

Baixa Resolução: 40X48, 15 

cores. 

Alta Resolução: 280X192, 2 

conjuntos de 4 cores. 

. TEXTC 2: 16 lin. X 32 col. 

. GRÁFICO 1: 128X48 

. GRÁFICO 2: 64X48 

Obs.: Gráficos e texto podem 

. MISTO: 

Baixa Resolução: 40X40, 15 

cores + 4 linhas de texto. 

Alta Resolução: 260X160, 2 

conjuntos de 4 cores - 4 

linhas de texto. 

Obs.: Todos os modos disponíveis 

en duas páginas gráficas, sele¬ 

cionáveis por soft. 

ser misturados na mesma te¬ 

la. Seleção de modo 32 ou 

64 por software. 

. Interface para gravador. Modelos I e III: 

E .. Alto-falante interno. . Interface para gravador. 

/ . 4 saídas e 3 entradas digi- . Uma saída de expansão de 50 

S tais de um bit cada• pinos. 

. 4 entradas analógicas para . Circuito de leitura de te- 

E paddles ou joysticks• ciado controlado por soft. 

M . 8 soquetes de expansão, 

cada um tendo reservados Só no Mod III: 

G para si 8 bytes de RAM, . Alto-falante interno. 

E 16 endereços de acesso e . Relógio. 

R 

A 

uma área de 256 bytes de 

uso geral . 

. Interface para impressora. 

L . Circuito de leitura de te¬ 

clado independente. 

Quadro comparativo de hardware. Embora pertença ao conjunto de 
E fS (entradas e saídas), o vídeo ficou em um quadrinho separado devi¬ 
do ao maior número de itens a ele relacionados. 

LSET e RSET, além de todos os comandos de operação de 
disco, que já são previstos no BASIC do TRS-80. Em termos de 
funções, as piores ausências no BASIC do Apple são STRING S, 
VARPTR e INSTR, pois estas funções são muito valiosas e 
não podem ser sintetizadas simplesmente através de PEEKs, 
tal como se faz com ERR, ERL e INKEYS (outras ausentes). 
Finalmente, os operadores AND, OR e NOT. No TRS-80, 
estes operadores são o que parecem - AND, OR e NOT boole- 
anos feitos bit a bit —; já no Apple, só são considerados os 
estados FALSO (0) e VERDADEIRO (qualquer coisa dife¬ 
rente de 0) dos operandos, sendo sempre retornados os valores 
de 0 ou 1. A conseqüência é que no TRS-80 pode-se testar, 
acender ou apagar bits individualmente através destes operado¬ 
res, enquanto no Apple é necessário um verdadeiro festival de 
operações para isto. 

HARDWARE 

Aqui as coisas se invertem completamente. Para quem é do 
ramo, é difícil fugir à impressão de que o circuito do TRS-80 
(o do original, pois alguns dos nacionais são bastante diferen¬ 
tes) parece coisa de principiante, devido ao grande número de 
portas lógicas inaproveitadas ou mal escolhidas. Já o do Apple 
é universalmente reconhecido como obra-prima do gênero, por 
ser um projeto extremamente inteligente, “enxuto” e versátil. 

Embora ambos tenham mais ou menos o mesmo número de 
componentes, o hardware do TRS-80 apresenta apenas dois 
modos de tratamento de vídeo, uma interface para gravador e 
um único conector de expansão (isso vale para o TRS-80 Mod. w 
I; o Mod. III também tem alto-falante interno, relógio e inter-^ 
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face para impressora, porém o número de componentes é 
maior). Enquanto isso. o hardware do Apple incorpora cinco 
modos de tratamento de vídeo (só texto; só gráficos de alta 
ou baixa resolução e misto texto + gráficos de alta ou baixa 
resolução), todos disponíveis em duas diferentes páginas de 
memória; cor; oito soquetes individuais de expansão; quatro 
entradas analógicas (para paddles ou joystick); três entradas 
e quatro saídas digitais de um bit; alto-falante interno; interfa¬ 
ce para gravador e circuito de varredura automática de teclado. 

De todas as características do Apple, sem dúvida alguma, as 
mais importantes são a capacidade gráfica e os soquetes de 
expansão. Devido a estes últimos, praticamente qualquer tipo 
de implementação ou alteração pode ser feita no Apple, 
tornando-o compatível com as necessidades de cada usuário 
em particular. Expansão de memória, interface serial, caneta 
ótica, gravador de EPROM, conversores A/D e D/A, expansão 
de vídeo para 80 colunas, pseudodisco em RAM e até mesmo 
um cartão que substitui o fraco 6502 pelo Z-80 (o famoso car¬ 
tão CP/M), são apenas alguns dos circuitos disponíveis, todos 
eles adaptáveis ao Apple através de um simples encaixe, dispen¬ 
sando, assim, pessoal especializado. 

Outra grande vantagem proporcionada pelos soquetes é a 
presença neles de sinais e entradas de controle que tomam 
excepcionalmente simples o projeto de circuitos de expansão 
ou interfaceamento - daí o Apple não ter rivais em laborató¬ 

rios de universidades, onde se mostra insubstituível em opera¬ 
ções de controle e aquisição de dados. 

SISTEMAS OPERACIONAIS 

Nesse aspecto, o TRS-80 se recupera da lavada tomada no 
tópico anterior. De modo geral, os vários sistemas operacionais 
disponíveis para a linha TRS-80 (como, por exemplo, NEW- 
DOS80, LDOS e DOSPLUS) são bem melhores que o DOS 
original do Apple, o DOS 3.3 (recentemente a Apple lançou 
o PRODOS, um novo sistema operacional que promete muito). 
As principais vantagens são: maior capacidade em disco (180 
Kb contra 140 do Apple), muito maior quantidade de coman¬ 
dos a nível de DOS; maior velocidade de leitura e gravação; 
a complementação dos comandos do BASIC residente, e o 
acréscimo de um bom número de novos comandos especiais, 
acessíveis via comando CMD, tais como ordenação de matrizes, 
eliminação de comentários e espaços em branco e busca de 
palavras específicas nos programas. 

Aliado a tudo isso, o TRS-80 tem ainda o mérito de contar 
com comandos de operação de arquivos já concluídos no 
BASIC, os quais tornam-se ativos sempre que o DOS é “boota- 
do'\ No Apple, todos os comandos são passados ao DOS atra¬ 
vés de instruções PRINT — pedir um diretório dentro de um 
programa, por exemplo, deve ser feito através de PRINT 
CHRS (4) “CATALOG” — o misterioso CHR$ (4) serve para 
indicar ao DOS que a string que o segue não deve ser impressa, 
mas sim encarada como um comando. Além disso, as únicas 
instruções de entrada e saída de dados para o disco são INPUT 
e PRINT, o que limita bastante a gama de valores graváveis 
(como os usuários do Apple já devem saber, a instrução INPUT 
tem o mau-costume de ignorar espaços em branco e engasgar 

APPLE 

COMANDOS DO BASIC RESIDENTE 

. ELSE - O contrário do THEN (ambos fazem parte do comando IF). 

. PRINT USING exprS;itcml,...itemN - Variante do comando PRINT 

que permite definir o formato de impressão. 

. AUTO inic,incr - Numera automaticamente as linhas durante a di 

gitaçào, começando por 'inic' c com incremento 'incr'. 

. RESUME nlin - Reassume a execução do programa na linha 'nlin' 

após erro trapeado por ON ERROR. Pode-se simular um RESUME nlin 

no Apple através dos comandos abaixo: 

CALL £>2248: GOTO nlin 

. SET x,y - Acende ponto gráfico nas coordenadas 'x,y'. 

. RESET X,y - Apaga ponto gráfico nas coordenadas 'x, y1 . 

COMANDOS DISPONÍVEIS SÓ NO BASIC DISCO 

. MIDS(vurS,pos,ext)«exprS - Substitui 'ext' caracteres do string 

contido em 'var$' a partir da posição 'pos’ por outros 'ext' 

tiradas do resultado da expressão ’expr$'. 

. LSET varS*exprS - Atribui à variável 'varS* o resultado de 

'exprS', alinhando-o a esquerda e preenchendo o resto com espa¬ 

ços em branco. 

. RSET var$=exprS - Mesma coisa, porém alinhando á direita. 

. L1NE INPUT varS - Mesma coisa que INPUT, porém aceita qualquer 

caráter e respeita os espaços iniciais e finais. 

FUNÇÕES 

. INSTR (pos, strl, str2) - Procura ’str2' em. ' strl ’ a’ partir da 

posição 'pos'. Volta a posição em que ’str2 foi encontrado. 

. ERR - Fornece o código do último erro ocorrido. No Apple, pode 

ser sintetizado por PEEK{222) (só se ONERR estiver ativo). 

. ERL - Fornece o número da linha em que ocorreu o último erro. No 

Apple,pode ser sintetizado (só se ONERR estiver ativo) por: 

PF.RK ( 218) +256*PEEK ( 219) 

INKEYS - Fornece o último caráter digitado. No Apple: 

CHRS((PEEK(49152)-128)*(PEEK(49152)^127)) 

(obs.:íaça sempre POKE 49168,0 logo após usar esta expressão; 

isso deixara o teclado pronto para a próxima tecla). 

. STRINGS(n,car) - Gera string de 'n' caracteres iguais a 'car' . 

. VARPTR(var) - Fornece o endereço em que está a variável 'var'. 

. POINT (x,y) - Volta -1 se o ponto gráfico *x,y' estiver aceso, 

O se estiver apagado. 

COMANDOS DE USO GERAL 

. CALL endr - Chama rotina Assembler iniciada no endereço 'er.dr' 

. & - Comando definido pelo usuário. O endereço da rotina corres 

pondente deve ser armazenado em $3F6-$3F7. 

. POP - Descarta endereço de retorno da pilha. Após POP é possí¬ 

vel sair da sub-rotina através de GOTO. 

. GET var$ - Espera a tecla ser acionada e pòe em 'varS' o cará¬ 

ter digitado. Pode ser sintetizado no TRS-80 por: 

XXX var$*INKEY$:IF var$ = ,,M THEN XXX 

. LOMEM: endr - Estabelece 'endr' como endereço inicial da área 

de variáveis. 

. HIMEM: er.dr - Protege a memória a partir de 'endr'. No TRS-80: 

?0KE 16561,endr AND 25S:POKE 16562,endr/256:CLEAR NN 

(Obs.:NN é um valor qualquer; nunca dê um CLEAR sem argumento 

r.esta aplicação) . 

. STCRE varind - Grava em fita a matriz (variável indexada) 

'varind'. 

. RECALL varind - Lê eo 'varind' a matriz salva em fita por STORE. 

COMANDOS GRÁFICOS - BAIXA RESOLUÇÃO 
* 

. GR - Liga modo misto gráfico+texto na página 1. 

. COLOR» n - Define cor 'n' para ser usada nos próximos comandos 

gráficos . 

. ?LOT x,y - Acende ponto nas coordenadas 'x,y*. 

. HLIN xl,x2 AT y - Traça linha horizontal entre 'xl,y' e ’x2,y’. 

. VLIN yl,y2 AT x - Traça linha vertical entre ’x,yl' e 'x,y2'. 

. SCRN(x,y) - Função que fornece a cor do ponto ’x,y'. 

COMANDOS GRÁFICOS - ALTA RESOLUÇÃO 

. HGR - Liga modo misto gráfico+texto na página 1. 

. HGR2 - Liga modo gráfico puro na página 2. 

. HCOLOR= n - Define cor 'n' para ser usada nos próximos comandos 

gráficos. 

. SHLOAD - Le da fita arquivo de tabelas de formas. 

. DRAW n AT x,y - Desenha tabela de formas 'n' em 'x,y'. 

. XDRAW' n AT x,y - Desenha tabela de formas 'n' em ’x,y' no modo 

XOR, no qual é feito ou exclusivo entre cada ponto da figura e 

o seu correspondente na tela. 

. SCALE= n - Define escala de desenho a ser usada por DRAW/XDRAW. 

. R0T= n - Define ângulo em que serão desenhadas as próximas 

figuras por DRAW/XDRAW. 

Quadro comparativo das linguagens residentes. Não foram abordados aqui os comandos que são comuns às duas linhas, nem os do TRS-80 usados 
especificamente para trabalho com discos. 
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com aspas. ‘V’ e 
Outra conseqüência extremamente exasperante disto é 

que os comandos de operação de arquivos do Apple não po¬ 
dem ser dados em nível direto; unido ao pouco confiável co¬ 
mando CONT, isto faz com que parar um programa no Apple 
através de Ctrl -C (equivalente à tecla BREAK do TRS-80) se 
torne um verdadeiro suicídio! Mas o DOS do Apple também 
tem lá suas vantagens. Uma delas é o fato de o DOS 3.3 ficar 
inteiramente contido na RAM — isso não acontece com ne¬ 
nhum dos DOS do TRS-80, os quais têm de ficar carregando 
com freqüência comandos do disco para a memória. Em con¬ 
seqüência sua operação acaba sendo meio lenta, além de que 
um dos drives sempre deverá conter um disco que tenha o 
sistema operacional. Outra vantagem é o acesso a qualquer 
dos comandos do DOS sem que se perca a seqüência do 
programa — o TRSDOS, por exemplo, costuma largar o usuá¬ 
rio no DOS quando se acessa um de seus comandos através de 
CMD ‘T\ 

Da parte do PRODOS, ainda um desconhecido por aqui, 
o grande trunfo parece ser a capacidade de operar adequada¬ 
mente com discos de capacidade quase infinita. Além da capa¬ 
cidade de gerenciamento de grandes memórias virtuais, o PRO¬ 
DOS apresenta uma organização hierárquica de arquivos, na 
qual cada disco pode ser dividido em vários volumes, cada um 
com seu próprio diretório. Cada item desses diretórios pode ser um 
arquivo ou um subdiretório, o qual por sua vez também pode 
ter arquivos ou sub-subdiretórios, e assim por diante. 

Com o PRODOS é possível ter em um determinado disco o 
volume CARTAS, o qual_ poderia ter os siibdiretórios DAS 
NAMORADAS e DA MAMÃE, que por sua vez conteriam di¬ 
versos arquivos - as próprias cartas, no caso. No mesmo dis¬ 
co poderiam também ser mantidos outros volumes, tais como 
JOGOS ou APLICATIVOS, sendo o número de arquivos 
limitado apenas pela capacidade do disco em questão. Isso é 
inestimável na administração de discos de grande capacidade 
— quem de nós já não se sentiu completamente perdido, 
mesmo com os míseros 140 Kb de nossos discos? 

Para as pessoas que já trabalharam profissionalmente 
com o DOS 3.3 do Apple, sem dúvida, a impressão que ficaé 
a de que realmente é impossível fazer com ele qualquer traba¬ 
lho mais sério. A baixa capacidade dos discos se une ao perdu¬ 
lário formato em ASCII que lhe é imposto pelas instruções 
PRINT e 1NPUT, tornando a vida do infeliz programador um 
inferno. Já nos DOS do TRS-80, as coisas são bem mais fáceis: os 
discos têm maior capacidade, os comandos de gravação e leitura 
são bem melhores, e além disso é possível gravar valores no 
econômico formato binário. Apesar de tudo isso, o que se 
observa na prática é que a disponibilidade de software para o 
Apple é muito maior que a de qualquer outra linha existente. 

Um possível responsável por isso é o fato de se poder alte¬ 
rar enormemente as rotinas de controle do drive, criando-se 
assim novos formatos de gravação, quase impossíveis de se co¬ 
piar. Outro motivo que não pode ser deixado de lado é a 
versatilidade do hardware, que abre áreas de atuação que para 
outros micros estão fechadas, tais como softwares gráficos 
ou de controle e aquisição de dados. 

CONCLUSÃO 

Como se pode ver, fazer uma comparação entre as linhas 
Apple e TRS-80 realmente não é muito simples, pois as duas 
famílias têm, na verdade, muitos pontos fortes e fracos 
a serem considerados. Do ponto de vista dos softwares aplica¬ 
tivos e utilitários, pode-se dizer que todos os programas 
mais sérios que foram desenvolvidos para uma das famílias 
em particular, têm sempre um sósia adaptado a outro. Para 
complicar mais ainda as coisas, ambos contam, já há algum 
tempo, com circuitos que lhes permitem trabalhar com o CP/ 
M, o mais difundido sistema operacional do planeta. Isso eli¬ 
mina as diferenças em termos de sistema operacional e lingua¬ 
gens de programação, fazendo com que os únicos critérios a 

serem levados em conta na hora de escolher um computador 
sejam o hardware, o preço e o gosto pessoal de cada um. 

Da parte do hardware, sem dúvida alguma a balança pende 
para o lado do Apple (talvez por isto as vendas dessa linha 
sejam maiores que as do TRS-80). Com relação ao preço, 
porém, as coisas são bastante mais dinâmicas, pois em grande 
parte este é ditado pelas tendências do mercado. Se as vendas 
do Apple começam a aumentar, por exemplo, os fabricantes 
do TRS-80 podem contra-atacar, reduzindo, na medida do 
possível, seus preços, e vice-versa. 

Considerando bem as coissas, não existe uma forma segura' 
de se apontar um vencedor incontestável; tudo vai depender 
do momento e da aplicação que se tem em mente. 
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A Copa do Mundo está aí e, com este programa para a linha 
Sinclair, você pode ter o seu próprio controle dos resultados 
das partidas. O mais é torcer para que a Taça seja nossa! 

Campeonato 
-MareeI G. de Albuquerque_ 

Este é um programa para micros 
de lógica Sinclair com, no mini- 
mo, 16 Kb, que avalia a perfor¬ 
mance de times de futebol num 

campeonato. Ele é auto-explicativo e 
uma boa maneira de entendê-lo é 
executando-o. 

Para digitar o programa, proceda 
da seguinte forma: se o seu micro é 
um compatível com o ZX81, então 
apenas digite na íntegra a listagem do 
programa. Caso o seu computador seja 
um compatível com o ZX Spectrum, 
digite a listagem sem as linhas 8 e 612 
e substitua a linha 610 por: 

610 SAVE “CAMPEONATO” LINE 
40 

Para utilizá-lo pela primeira vez, 
deve-se digitar RUN e aparecerá na tela 
o menu principal com suas sete opções 
que serão explicadas a seguir: 

1) Cadastro das equipes - inicialmente, 
deve-se escolher a primeira opção para 
cadastrar as equipes. Confirmada a esco¬ 
lha, será perguntado o número de times 
participantes (para 16 Kb, o número 
máximo é cerca de 45, mas a faixa 
aconselhável é entre 10 e 15 times para 
que as classificações efetuadas nas opções 
3, 4 e 5 não demandem muito tempo e 
também para que a gravação não fique 
muito longa, principalmente nos micros 
ZX81. O programa não aceita a inclusão 
de times com o mesmo nome; quando 
se tenta fazê-lo, aparece a mensagem 
“TIME JÁ CADASTRADO”, na linha 
21. Ao término da inclusão, é pedida 
uma confirmação dos dados para que 
haja o retorno do menu principal. 

2) Resultados da rodada — nesta opção 
é que estão incluídos os resultados dos 
jogos entre os times cadastrados. Deve- 
se entrar com o nome do primeiro time 
e gols marcados, depois o nome do se¬ 
gundo e os gols e assim por diante. Após 
a entrada de cada jogo, surge a pergun¬ 
ta se você quer corrigir ou sair para 
o menu; se desejar continuar a inclusão 
de resultados, acione qualquer tecla, 
exceto M, C e BREAK, evidentemente. 
Se o jogo for confirmado, serão atribuí¬ 
dos pontos às equipes (sub-rotina na li¬ 
nha 800) a saber: time vencedor, 2 pontos 
ganhos; time perdedor, 2 pontos perdidos; 
e, se houver empate, 1 ponto ganho e 
outro perdido. 

3) Classificação — para se entrar nesta 
opção, há que se ter entrado com alguns 
resultados ou surge a mensagem “AR¬ 
QUIVO DE RESULTADOS VAZIO”. 
Esta opção já dá acesso a um menu com 
sete opções: 

1. Pontos ganhos - lista os times em 
ordem crescente de pontos ganhos; 
se houver igualdade, prevalece a ordem 
alfabética. 
2. Pontos perdidos — mostra os times 
em ordem crescente de pontos perdidos. 
3. Número de vitórias - lista os times 
em ordem crescente de número de vitó¬ 
rias. 
4. Melhor ataque - classifica as equipes 
por número de gols marcados, dando 
também a média de gols por partida. 
5. Melhor defesa — classifica em ordem 
crescente de gols sofridos, mostrando 
também a média de gols por partida. 
6. Melhor saldo - classifica por ordem 
decrescente de saldo de gols. 

7. Menu — com esta opção, retorna-se 
ao menu principal. 

4) Situação Geral — esta opção mostra 
a classificação geral das equipes basea¬ 
da nos seguintes critérios pela ordem 
preferencial: 

1. Maior número de pontos ganhos. 
2. Maior número de vitórias. 
3. Melhor saldo de gols. 
4. Maior número de gols. 

Caso persista o empate, o programa 
lista em ordem alfabética. 

5) Lista equipes — com esta opção, 
obtém-se na tela uma listagem das equi¬ 
pes em ordem alfabética. Note-se que 
a ordem alfabética está por coluna e, 
qualquer que seja o número de equipes, 
haverá uma distribuição equitativa de 
equipes por coluna. Nesta, como em to¬ 
das as outras opções, houve a preocupa¬ 
ção com a “quebra” de tela. 
6) Gravação — permite gravar o progra¬ 
ma com os dados para posterior utiliza¬ 
ção. Como já foi explicado, ao utilizar 
o programa pela primeira vez, ou quan¬ 
do não há dados, é necessário digitar 
RUN, pois assim há a inicialização de 
certas variáveis. Em outros casos (como 
parada por erro), deve-se digitar GOTO 
U, pois a variável U contém o valor 
3000, que é o número da linha do 
LOOP principal do programa. 
7) Término - termina a execução do 
programa, causando um STOP. 

DADOS SOBRE O PROGRAMA 

As equipes estão armazenadas na ma¬ 
triz ES e os resultados na matriz A, cuja 
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dimensão é N*9 (N é o número de equi¬ 
pes). Cada coluna deste conjunto tem a 
seguinte representação para cada time: 

A (1 2345678 9) 
1. Número de pontos ganhos. 
2. Número de pontos perdidos. 
3. Número de vitórias. 
4. Número de gols pró. 
5. Número de gols contra. 
6. Saldo de gols. 
7. Número de jogos. 
8. Número de empates. 
9. Número de derrotas. 

Na figura 1, você pode acompanhar 
a entrada de dados e o resultado no 
vídeo de cada opção dos menus. Foi 
tomada como base a chave com a pri¬ 
meira fase do grupo D, na Copa do 
Mundo; os resultados, naturalmente, 
são fictícios. 

Se o seu micro não é da família Sin¬ 
clair, não fique desanimado, pois este 
programa é totalmente modular e facil¬ 
mente adaptável a outras linhas de equi¬ 
pamentos. Então, o que você está espe¬ 
rando? Mãos à obra e depressa que a 
Copa está aí. 

Marcei G. de Albuquerque é Engenheiro Civil, 
trabalhando atualmente no INPD, da Universi¬ 
dade Federa! de Alagoas. 

1) CADASTRO DAS EQUIPES 2) RESULTADOS DA RODADA 

BRASIL ESPANHA ESPANHA 1 X 1 ARGÉLIA 
ARGSLIA IRLANDA BRASIL 2 x 1 IRLANDA 

ARGÉLIA 0 x 1 IRLANDA 
ESPANHA 2 x 3 BRASIL 
ESPANHA 4 x 2 IRLANDA 
BRASIL 2 x 0 ARGÉLIA 

3) CLASSIFICAÇÃO 

PONTOS GANHOS PONTOS PERDIDOS N° DE VITÓRIAS 

01) BRASIL 6 01) BRASIL 0 01) BRASIL 3 
02) ESPANHA 3 02) ESPANHA 3 02) ESPANHA 1 
03) IRLANDA 2 03) IRLANDA 4 IRLANDA 1 
04) ARGÉLIA 1 04) ARGÉLIA 5 03) ARGÉLIA 0 

MELHOR ATAQUE MELHOR DEFESA 

C EQUIPE GOLS MÉDIA C EQUIPE GOLS MÉDIA 

01) BRASIL 3 1 01) BRASIL 3 1 
02) ARGÉLIA 4 1 .33 02) ARGÉLIA 4 1 .33 
03) ESPANHA 6 2 03) ESPANHA 6 2 

IRLANDA 6 2 IRLANDA 6 2 

MELHOR SALDO QUADRO GERAL DO CAMPEONATO 

01) BRASIL 4 C TIME PG J V E D GP GC S 
02) ESPANHA 1 
03) IRLANDA -2 01 BRASI 06 03 03 00 00 07 03 04 
04) ARGÉLIA -3 02 ESPAN 03 03 01 01 01 07 06 01 

03 1RLAN 02 03 01 00 02 04 06 -02 
04 ARGEL 01 03 00 01 02 01 04 -03 

C=CLASSIFICAÇÃO PG= PONTOS GANHOS J=JOGOS REALIZADOS V=VITÓRIAS 

E= EMPATES D =DERROTAS GP= GOLS PRÓ GC=GOLS CONTRA S=SALDO GOLS 

Figura 1 - Exemplo de utilização do programa. 

Campeonato 
R:EM C 
SEM M 
- H 5 f 
LET U 

SM PE O.Vi 
— S? f. i 

hTü 
G DE fiLEUG UE- 0. 

10 LET U=Õ 
12 ..ET C=ü 
14. LbT N=Ç 

52 FOR 1=8 7 O 31 
54 RRINT RT 0, C"5" 
55 RRINT RT ci i, x; ff 
58 NEXT I 
60 FOR 1=0 T 0 21 
—■ i£ PRINT PT 1,8; “ff'1 
64 PRINT RT 1,31 •' - 
55 NEXT I 
5S RETURN! 
2 G p-M à.: : r-ií-* fl LINHfi 
7 2 PRINT RJ 21,0: 

■ ll 
76 REh *CA»REGANDQ Ss* 
"5 FOR 1=1 iü N 
58 LtT '5 5 1 I! =E 5 (I) 
32 NEXT T 

Tj H lL ' w rd 
*z- REh ^CARREGANDO P.RR9' 

38 FOR 1=1 TO N 
98 rw ■J = l TO 9 
92 LET B í I; J) =H í I , J j 
94 NEXT J 
96 NEXT - 
96 RETÜRN 

-00 F:EM íCADASTRRMENTü* 
109 IF C = 8 THEN GOTO 112 

_ C 6 1—■: i N • —.; 2 C 0 -6 9 I-Chu l- 
:LETR TODOS OS DAD05EXISTENTE5. 
í ON FIRMA ( 5 
10c RRUSE P 
118 IF INKEV5 <>"5“ THEN GOTO U 
112 CL6 

I ■ i s s s r : : 

20 LET U =3888 . il 8 LET C=1 
==.' 
•“ A 

LET P=48080 
LtT C$=“ 

110 

£'5 Z-1M Xs (6 ; 15 ■ — = ill- INPUT N 
LET XS(11="PONTOS GftNMOS*1 122 PRINT N 

3G LET Xs (25 =':PONTOS PERDIDOS” * D IN ES 
-•<=! LcT X5 3 ) = N% DE UITORIflS' 126 DÍM H$í 
54 LcT X5(4)="MELHOR fiTRõUE" 125 DIM S S: 
36 LET X* (5) =!íMELHOR DEFESA" 138 D IN RÍN 
33 Lc! Xs iõ) =:IMELHOR SALDO ' C 4h c: (N 
48 905UB 5C 1 5 4 r. t f-*- r < i 

42 RRINT hT 18.11:"C AMPEONATO” 135 D IN Y CN ^ A — RhUSE 58 13 5 PRIMT 
4 5 GOTO U * j A 

- — l_ r. ; H = b 
50 RbM ffhOLDURfi* * A «“■« 

_ *».=. FOR 1=1 
-4-4- i h ; *3.27; " ( '; I; ' ; ! 
14- 5 G|5UE 980 

152 lÈT ê=0T,W 
154 IF I/2 = INT í,I/2:: THEN LET B 

156 RRINT hT A , B, E 5 (I ? , 
155 Ir 9=19 AND 5=15 THEN GO SUB 
1 í ■£.’ 

152 RRINT PT 21,0; "OK ?Í5/N)" 
154 PAUSE P 
155 Ir INKEy 5 =N" THEN GOTO 188 
15- 5 GOTO :: 
178 -ET P=1 
172 PflUSE 18-8 

176 RRINT TRB 10;“CONTINUflCfiO- . 

288 R!M ” -íRESULTRDü5 C-P: RGDRDP- 

.18 -RIN" 

212 GÜ5Ü5 _ 200 

§16 PRINT‘hT 1,2jT$> TO 18) 
£ 1 -Z' 1.Nr ÜT _ 
h 2 8 i—■ I nT T R 5 13; G1; 
222 GG5Ü3 980 
224 LET E2'=~ 
225 Ir Ei<:-E2 ^HEN GOTO 235 

_ 225 hRInT PT 21,8:“TIMES REREI 

s. 0 r-' H U I- E _ 0 3 

4 :~:~T2- O 2 

2 55 RR.INt“ÃT I,1S T$ C TO 18- 
235 INPLP G2 
248 Rr! _l N • PT 1,17:02 

_242 RRINT CT 28,8 “P/CORRIGIR. 

244 PRINT R/MENU M“ 
2-a5 PflUSE R 
24-5 Lz-" U; = INKEy = 
2-8 IF WS i > :1CiS THEN C-05-l:B 333 
2-52 Ir^ws = 'J^ _IHEN GOTO U 
■— -■ 4 — H _ NT H. : ,0 " 

255- G0SUB "8 

258 Ir 1=15 THEN GOTO'23Í 
Hbcs NEX i 4 
264 GOiÜ U 
500 REM r ZLR-551- ICPCPü- 
382 CL5 
304 GOSjJB 50 

I * 

312 NEXT I 
6 = 0 -'HiN ; PT 16,2; “73 PlcNU* 
322 INPUT MS 

^324 I = _HS<_1: OR MS > "7" OR LEf-' 

323 l“_r. = = ^“~ THEN GOTO U 

•488 ^Eh -SI“URCP0 GERRLfr 
4 04. IF w = 1 i HEN GD i ü 436 
■404 C-05U5 76 
406 G05UB SS 
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CAMPEONATO 

'.5(1.1) =511 + 1,1) AND 

410 FOP 
£. 1 '2 IF B 

li =B I - 1 
fiw : P. : T 

R : 7_ 

(5 C i. d =1 

+ 1,3 ; AND 
1,4) \ R íTi 

1) A ND 5 ( 
1 — r. • — . — 

nD 3 5(1) U 
414 LET i 

i_ — : 

4 13 i =•” ■ 
420 FOP . 
422 Lt ? ' 

Lu : i 
* = 

*+ — : PT” i 

426 NEXT 
4LÕ !_ ÍZ. • 
432 NEXT 
M O A T “ L' 

-Li !v. 
4l5 L L 'O 

KO0 THEN GOTO iG-= 

433 PRINT - 0URDR0 GERfiL DO C 
AMPEONATO" 

4.0.0 PRINT , . !,C TIME PG J U 
5 D GP SC 5" 
Ü - Pp T — "f 

4-4-4- PRÍNT “ O “ ” AND I<10;l;" "j 5$ 
• 11 í • O ■=•) : !I " : :: 0 “ PND BCI . 1) < 10 

; B (1.1) ; " " j "0" AND 5 (1,7) < 10; 5 ( 
1,7 ) " "; " 0:: AND B (1.3) <10:6(1,3 
) ; 11 “: 110" fiND B (1,8) <: 10; B (1,3) =,‘ 

’ : - 0 ' AND 5! 1,9) c 10 ; B i I . 9} ; :! " J 
“0“ AND B <1,4) <10J 5 f. 1,4-) ; *’ 

RND B (I, 5; < 10 j B i 1,5) ; “ :! fiND 5 í 
I , 6) > =0; " fiND 5 Cl . 6) <0: "O*1 fiND 

fiBS tBCI,5>> <10;ABS (E(1,5)) 
4-4-6 1 - 1 /15 < > J.NT CI /16) THtN GO 

-.00 PEM «LISTAGEM DfiS ESUIPESs 
502 IF H=1 THEN GOTO 53G 
504- FOP: 1 = 1 Tu H 
506 LET H5 CI) =E$ (I) 
503 NEXT I 
510 LET H=i 
512 LET K=0 
514- FOR 1 = 1 TO N-l 
515 Ir H5 (I) < =h$ (I +1) THEN GOTO 
526 
513 LET 5 5 = H 5 í I) 
520 LET H*Cl)=H$(1+1) 
522 LET H5 í 1-5-1) =BS 
524- LET K =1 
526 NEXT I 
52c IF Kí>0 THEN GOTO 312 
530 CL5 
532 PkINT “RELfiCfiO ALFABÉTICA D 

fiS EQUIPES" 
534- LET M =3 
536 LET .J=0 
533 FOR 1=1 TO N 
54-0 PRINT PT h,J;H$ 11? 
542 IF ri =3 fiND J=0 THEN LET X = I 

NT í(N-I)/2)+4 
544 LET M=M + 1 
546 IF (M=X OR M=13) AND I<N TH 

EN G05UB 555 
546 NEXT I 
550 hRINT PT 21,0; “P/MENü: NL" 
552 PAUSE R 
554 LET U$=INKEVS 
556 GOTO U 
555 IF J = 17 THEN GOTO 564 
560 LET J = 17 
362 GOTO 574 
564 LET J=0 
566 PRINT PiT 21,0; “P/CONTINUAR 

: NL" 
566 PAUSE P 

446 PRINT AT 21,0; "P/CONTINUfiR: 570 LcT U$=INKcYS 
NL" 572 CLS 
450 PAUSE P 574 LET M =3 
4^-2 : Li = = T NKEYS 576 RETURN 

4 cr ' G05UE t </ 500 REM «GRAUACAO* 
456 CL 5 602 CLS 
453 NEXT T 504 PRINT "0 GRflUfiDOR ESTA LIGfi 
460 yTkj ; H i 21.. 0; “P/MENU: NL" DO ? (5/N) ” 
462 PAUSE P 606 PfiUSE P 
464 y 5 = 1 NKEY S 603 IF INKEYs <>“5“ THEN GOTO 60 

llT u = 1 0 

4 68 p nr 0 y 610 SfiUE "CfiHPEONfiTS" 
612 GOTO 40 
700 REM +FIM+ 
702 CLS 
704 PRINT “ TERMINO NORMAL DE E 

SOFTWARE PARA CP 400 E COMPATÍVEIS 

APLICATIVOS: Processador de Textos 
PPTEXTO c/ acentuação em português, Plani¬ 
lhas Eletrônicas, Bancos de Dados, Pacotes In¬ 
tegrados. 
UTILITÁRIOS: Editor/Assembler, Expansor 
de Tela, Supertec, Compiladores, Copiadores, 
Etc. 
GRÁFICOS: DUMP P-500, Esquemas Eletrôni¬ 
cos, Bjork Blocks, Comerciais, Graphicom e 
outros. 
LINGUAGENS: LOGO em português, PILOT 
para professores e uso didático, PASCAL, 
CBasic. 
JOGOS: Muitos títulos para mencionar aqui! 
Nossos catálogos mostram as telas dos jogos. 
Temos jogos exclusivos. Escolha melhor na 
Peek &• Poke!___ 

SOFTWARE PARA CP 500 / CP 300 

— Processador de textos PPTEXT 500 DISCO 
c/ acentuação. 
— Planilha Eletrônica CALC-300. Única em Z- 
80 para versão K-7. 
— Utilitários copiadores para fita e disco. 
— Editor/Assembler, monitor MACMON e tu¬ 
tor de linguagem de máquina. Em fita ou disco. 
Aprenda Z-80! 
— Compilador ZBasic. Produz código objeto 
com rapidez. 

SOFTWARE PARA LINHA MSX_ 

Revendemos cartuchos e fitas c/ os melhores 
preços. Desenvolvemos títulos próprios. Entre 
em contato. 

A PEEK 8- POKE demonstra, garante e dá su¬ 
porte permanente a seus programas. Venha 
conhecê-los ou solicite catálogo completo para 
o seu equipamento. 

XECUChO" 
706 STOP 
300 REM fcATRIBUICAQ DE PONTns* 
602 LET U = 1 
304 LET ACE1,7) sfiíEl,?) +1 
606 LET AC£2,7>=RCE2,7)+1 
303 LET A (El,4)=fl(El,4)+G1 
S10 LET A (E2,4>=fi(E2,4) +G2 
312 LET AíEl,5) »RIE1,5)+S2 
514 LET fi<E2,5>=fi(E2,5)+G1 
516 LEI AC£i,5)=A(El,6)+GI-G2 
313 LET fiÍE2,6>=fiÍE2.6)+G2-G1 
Si£õ LET fi(Ei,I;=fi(El,l)+C2 fiND 

G1 > G 2) + í 1 fiND GI=G2‘< 
322 LET A ÍE2,1) =fi (E2,1) + (2 AND 

G1<G2)+(1 AND G1=G2) 
324 LET fl(El,2)=A(El,2)+«2 fiND 

61<G2)+(1 AND ül=G2) 
326 LET A (E2,2) =A(E2,2)+(2 AND 

G1>G2)+(1 fiND Gi=G2; 
523 LET fi(El,3) =A (E1,3i + (1 fiND 

G1>G2• 
330 LET fi(E2,3)=A(E2,3)+(1 AND 

G1<G2) 
332 LET fi (Ei,9) = fi (El,9) +tl AND 

Gi<G2) 
334 LET fi(£2,9) =fi ÍE2,9)+ 1 1 AND 

G1 /■ G iz!) 
336 LET fi(El,8) =A(EI, 3) +(1 fiND 

G1=G2) 
336 LET A (E2,6) =P. CE2 , S) + (1 fiND 

G1=G2) 
340 RETURN 
GO© REM «ENTRADA DE DADOS* 
902 INPUT T $ 
904 IF Ts = :i “ THEN GOTO 902 
906* LET T =0 
90o IF LEN T~ <16 THEN LE~ T5=T = 

+0$( TO i 15-LEN T$n 
910 FOR J=i TO N 
912 IF ES • J) =T$ THEN LET T=J 
914 NEXT J 
916 I“ (T < >0 fiND M$="£“; OR ÍT = 

0 AND M$="i") THEN GOTO 928 
916 IF hs = "l,! THEN PRINT AT 21; 

0;“TIME Jfi OfiDfiSTRADO” 
220 IF M$ = ‘'2" THEN PRINT fiT 21. 

0;“TIME NfiO CADASTRADO" 
922 PAUSE 200 
924 GOSUB 70 
926 GOTO 902 
92 O K El i U K N 

1000 REM *PONTÜ5 GANHOS* 
1002 C L 3 
1004 IF US =MS THEN GOTO 1056 
1006 GOSUB 76 
1005 FOR 1=1 TO N 
1010 LE“ 5(1;UfiL M$; =fi (I,UAL M 5 > 
1012 NEXT I 
10I4 LET U$=M$ 

1016 IF MS = :;4:: OR M$ = "5" THEN GÜ 
5UB 2000 
1013 LET K=0 
1020 FOR 1=1 TO N-l 
1022 IF !i$ < > "2" fiND THEN 

GOTO 1023 
1024 IF 6(1;UfiL M$) <B <I +1jUfiL M$ 
) OR ÍB(I,UfiL MJ) =B(I + l;UfiL M$) 
fiND S 5 í I • <5$ í I-f 1) ) THEN GOTO 105 
2 
1026 GOTO 1030 
1023 IF B í I; UfiL M$í B (I +1 . UfiL M$ 

OR (3(1;UfiL M$) =B(I + 1;URL M *) 
AND 55(I)<S*(I*i)) THEN GOTO 105 

1030 LET B3 =-55 (I) 
1032 LET 5*(I)=55(1+1) 
1034 LET Sí(I+i)=B$ 
1036 LET & =B i IUAL M 5) 
1033 LET B(I;UfiL MS) =B (I + 1,UfiL M 
5) 
1040 LET 5(1+1;UfiL MS)=B 
1042 IF M$■:>’' 4:: fiND MS < > “S11 THEN 

GOTO 1050 
1044 LET Y =Y(I) 
1046 LET Y(I)=YíI+1) 
1043 LET Y(I+1)=Y 
105G LET K=1 
1052 NEXT I 
1054 IF K < >0 THEN GOTO 1013 
105hk INi : He 9; X $ (UfiL M $; , 
1053 IF M$ = M4!* OR M$ = ,,5“ THEN PR 
INT "C . EGUIPE GOLS M 
EDIfi“;;; 
1060 LET 5=0 
1062 LET R =3 
1064 LET L=S 
1066 IF M$ = ,‘2“ OR M $ = “ 5" THEN LE 
T L = 100 
1063 FOR 1=1 TO N 
1070 IF B (I; UAL M$)oL THEN GOTO 

1076 
1072 PRINT “ '*; S$ (I) ; " “ ; B i I . U 
fiL MS) ; 
1074 GOTO 1080 
1076 LET 5=5+1 
1078 PRINT 110ss fiND S < 10; Sj ") " j 5$ 
(I) ; “ "; B (I; UfiL MS) ; 
1050 IF M$ = “4,‘ OR M S = ” 5" THEN PR 
INT TfiB 23; INT *Y (I) *100) /100; 
1032 PRINT 
1034 IF (1/13 = INT (1/13) fiND M$< 
>“4“ fiND M*<>”5") OR (1/16=INT í 
1/16) fiND (M$ = ,i4“ OR M$ = ”5") ) TH 
EN GOTO 1038 
1036 GOTO 1095 
1053 PRINT fiT 21,0;"P/CONTINUfiR: 

NL “ 
1090 PfiUSE P 
1092 LET U$=INKEY$ 
1094 CL5 
1096 LET L=6 Cl,UAL MS) 
j.093 4ET R=+: + x 
1100 NEXT I 
1102 PRINT fiT 21,0;“P/MENU: NL“ 
1104 PAUSE P 
1106 LET U$=INKEY$ 
1103 LET U=0 
1110 GOTO 300 
2000 REM +MELH0R RTfiOUE/DEFESA* 
2002 FOR 1=1 TO N 
2004 L^T YCl)=0 
2006 IF ACI,7)>0 THEN LET Y(I)=fi 
Cl, UfiL M$)/ACI,7) 
2003 NEXT I 
2010 RETURN 
3000 REM «MENU -PRINCIPALs 
3002 CL-5 
3004 GOSUB 50 
3006 PRINT AT 2,12:“OPCOES 
3005 PRINT fiT 4,Fj "D CADASTRO DR 
5 EQUIPES" 
3010_PRINT fiT 6,F;“2)RESULTADOS 
DR RODADA" 
3012 PRINT AT Z,F;"3)CLASSIFICRC 
AG " 
3014 PRINT fiT 10, F; ’*4) SITUfiCfiO G 
ERfiL " 
3016 PRINT fiT 12,F;"5)LISTA EQUI 
PE3" 
5018 PRINT fiT 14,F;“6)GRAUfiCfiO" 
3023 PRINT fiT 16.F:"7)TERMINO" 
3022 INPUT M $ 
3024 IF MS %"1" OR M$ >"7" OR LEN 
M$ >1 THEN GOTO 3022 
3026 IF 0 = 1 OR («$ = •'1" OR M$>,,5,‘ 
) THEN GOTO 3036 
3025 L(_ —. 

3030 PRINT fiT 21,0;"AROUIUO DE E 
GUI-ES UfiZIQ" 
3032 PfiUSE 150 
3034 GOTO U 
3036 IF U=0 AND Cli$ = "3“ OR M$ = "4 
") THEN GOTO 3040 
o0o3 G0 • O UHí_ MS + 10G 
3040 CLS 
3042_PRINT fiT 21,G;“AROUIUO DE R 
EsUL í HL>05> UfiZIO" 
3044 PAUSE ISO 
3046 GOTO ü 
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NÃO PARE... 

POWER PAK 

Mantém equipamentos eletrônicos 
em operação normal durante falhas, 
mesmo momentâneas, no fornecimen¬ 
to de energia comercial. 

Uma nova filosofia de “no break”, 
aplicado junto ao terminal do usuário, 
evita complexos sistemas centrais de 
alta potência, custo elevado e manu¬ 
tenção problemática. 

A bateria é selada, dispensando ma¬ 
nutenção periódica e não exalando 
gases; permitindo sua instalação em 
qualquer ambiente. 

Seu uso é indispensável em: 
• Microcomputadores (salva-programa) 
• Caixas registradoras 
• Sistemas telefónicos KS, PBX, e PAX 
• Sistemas de segurança 
• Sistemas de supervisão e controle 
• Equipamentos médicos (CTI) 
• Luzes de emergência REVENDEDORES POWER PAK 

• BATERIA SELADA 
Instalação em qualquer 
ambiente pois não exala gases. 

• DISPENSA MANUTENÇÃO 
Não é necessário o 
recomplemento da solução 
da bateria. 

• TRANSFERENCIA 
INSTANTÂNEA 

• ALTA CONFIABILIDADE 

• PROTEÇÃO CONTRA SURTOS 
DE TENSÃO 

• PROTEÇÃO CONTRA 
SOBRE CARGA 

SÁO PAULO — H.B.D. - (011) 814-9657 RIO DE JANEIRO — SUPORTE - Tecnologia de Sistemas Digitais-(021) 580-4880 

- MICROMAQ - (021) 222-6088 - DATALÒGICA INFORMÁTICA - (021)252-7784 - MICROVELT - (021) 768-5804 - MICRO CONSULT-(021) 259-7098 

RECIFE — RESET - (081) 325-1551 CURITIBA — BRASCONTA -(041)224-5060 232-3533 



Mais do que um modo para texto, SCREEN 1 é uma verdadeira tela 
reconfigurável, cuja versatilidade será mostrada neste artigo. 

SCREEN 1 no MSX 
_Pierluigi Piazzi e Milton MaldonadoJr.- 

O MSX possui vários modos de 
controlar a tela, incluindo al¬ 
ta resolução gráfica, cores e 
texto. Um destes modos é o 

SCREEN 1, considerado por muitos o 
“primo-pobre” das telas, pois, em uma 
primeira análise, não passa de um sim¬ 
ples modo texto (32 colunas) que, aparen¬ 
temente, nada tem 
de incomum e que 
ainda perde em de¬ 
sempenho para o mo¬ 
do SCREEN 0 (40 
colunas). 

No entanto, o 
SCREEN 1 possui 
uma série de recur¬ 
sos que podem ser 
bastante interessan¬ 
tes, como, por exem¬ 
plo, para jogos de 
ação. 

MAPEAMENTO 
EM MEMÓRIA 

A organização da 
tela no modo SCRE¬ 
EN 1 na VRAM (Ví¬ 
deo RAM) é a seguin¬ 
te: 
0000-2047: Tabela 
de formação de ca¬ 
racteres. 
6144-6912:Mapa da 
tela-texto. 
8192-8223: Tabela 
de cores dos caracte¬ 
res (ver octetos). 

Além destas áreas, 
existem outras que 
operam apenas com 
os Sprites. Estas áreas 
são as seguintes: 

6912-7039: Tabela de atributos dos Spri¬ 
tes. 
14336-16383: Tabela de formação 
dos Sprites. 

A figura 1 mostra a organização da 
VRAM do MSX. 

Neste artigo, entretanto, trataremos 
apenas do mapeamento da tela e da re¬ 

definição dos caracteres do micro, tanto 
em relação à forma quanto as suas cores. 

MAPEAMENTO DA TELA 

O mapa da tela no modo SCREEN 1 
ocupa 768 bytes (pois 24 x 32 = 768). 
Os primeiros 32 bytes armazenam a pri¬ 
meira linha, os próximos 32 armazenam 
a segunda e assim por diante, até os últi¬ 
mos 32 bytes, que armazenam a última 
linha. O início da tela se dá na posição 
6144 (decimal) da VRAM. E claro 
que para ler estas posições deve-se usar 
a função VPEEK e, para alterá-las, o co¬ 
mando VPOKE. 

TABELA DE FORMAÇÃO DOS 
CARACTERES 

A tabela de formação dos caracteres 
inicia na posição 0 da VRAM, ocupando 
um total de 2048 bytes, indicando 
ainda a formação dos 256 diferentes ca¬ 
racteres do micro. Um simples cálculo 
mostra que cada caráter necessita de 8 
bytes para ser completamente definido 
em forma (quem já redefiniu os carac¬ 
teres do ZX81 ou do ZX Spectrum sabe 
como funciona). 

Para quem não sabe, os caracteres são 
formados por uma matriz de oito linhas 
por oito colunas, num total de 64 pon¬ 
tos. Cada linha nada mais é que a repre¬ 
sentação binária de um byte. Por isto, 
cada caráter necessita de 8 bytes. Deste 
modo, as posições de 0 a 7 definem o 
caráter de código 0; de 8 a 15, o caráter 
de código 1 (não confundir com “1”, 
pois este último tem código 49), e assim 
por diante. 

Ao se chamar o comando SCREEN, 
o computador transfere automaticamen¬ 
te a tabela original de formação dos 
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caracteres contida na ROM para a tabela 
na VRAM. Portanto, após redefinir seus 
caracteres, não utilize este comando 
pois ele será um tanto quanto destruti¬ 
vo!!! 

TABELA DE CORES DOS 
CARACTERES (OCTETOS) 

Internamente, os 256 caracteres do 
MSX são divididos em 32 grupos de oito 
caracteres (os octetos). Cada um destes 
grupos pode ter sua cor de frente e fun¬ 
do definida por uma pequena tabela 
de cores (de apenas 32 bytes) que inicia 
na posição 8192 e vai até 8223. Natu¬ 
ralmente, os caracteres de 0 a 7 devem 
ter todos a mesma cor de frente e 
fundo; idem com os de 8 a 15, até o 
grupo 248-255. 

Para definir a cor de um grupo, deve- 
se alterar o valor do byte corresponden¬ 
te (exemplo: para alterar o grupo de 
0 a 7, o byte será 8192; se for do 8 ao 
15,o byte será 8193 etc). 

0 valor do byte, obviamente, é que 
contém a cor de frente e fundo. Imagi¬ 
nando o byte como uma seqüência 
de 8 bits, teremos nos primeiros quatro 

bits o código da cor de frente, e nos res¬ 
tantes o código da cor de fundo. Obser¬ 
ve que a de frente é a cor que um ponto 
assume quando está aceso, e a de fundo 
é a que ele assume quando está apagado. 
Assim, se você deseja que o grupo de 
48 a 55 tenha frente vermelha e fundo 
ciano, comande VPOKE 8198,135. 0 

Figura 2 

endereço 8198 corresponde à tabela que 
vai de 48 a 55; o valor 135 é o mesmo 
que 16 x 8 + 7 (8 = vermelho, 7 = cia¬ 
no). 

Um modo prático de achar este valor 
em função das cores de frente e fundo é 
aplicar a seguinte fórmula: 
D=16*Cf+Cb 
Onde: Cf é o código da cor de frente; 

Cb é o código da cor de fundo. 
Reciprocamente, podemos determi¬ 

nar os códigos das cores que foram usa¬ 
das a partir do valor do VPOKE: 

Cf=D/16 
CbHDMOD 16 

Para exemplificar o funcionamento 
de tudo isto, a listagem 1 mostra, a se¬ 
guir, uma adaptação do programa 
TANK ATTACK, extraído do livro 
“Coleção de Programas para MSX”, lan¬ 
çado recentemente pela Aleph Publica¬ 
ções. 

Inicialmente, o programa redefine os 
caracteres alterando os dados da tabela 
de formação dos mesmos. As informa¬ 
ções de cada linha DATA (10-100) con¬ 
têm nove dados: o primeiro é o código do 
caráter a ser alterado, e os outros oito in¬ 
dicam como será formada cada uma das 
dto linhas que compõem o caráter. A sub- 
rotina responsável pela leitura das ins¬ 
truções DATA está na linha 460. Um 
loop FOR-NEXT exterior é responsável 
pela varredura dos códigos dos caracte¬ 
res e um loop interior redefine cada um 
dos caracteres apontados pelo loop ex¬ 
terior. A instrução DATA da linha 110 
não entra neste processo; apenas define 
a matriz de direções de movimentação 
do tanque. 

A sub-rotina das linhas 490 a 510 
é uma utilização da propriedade dos 
octetos como explicado acima: ela 
modifica as tabelas de cores seguindo 
a convenção que já foi mostrada. 

O jogo é auto-explicativo, e as instru¬ 
ções estão localizadas entre as linhas 
520 e 590. 

Uma técnica interessante para se usar 
no modo SCREEN 1 é mapear a tela em 
coordenadas X e Y. Existe uma forma 
bem conveniente de fazer isto, basta 
converter o valor de X e Y em um nú¬ 
mero de memória através do comando 
DEF FN (linha 140), ou seja, a função 
calcula o endereço correspondente à po¬ 
sição da tela de coordenadas referencia¬ 
das em FNPO. 

O cenário de fundo é impresso com 
o comando PRINT, que usa o caráter de 
controle (CHRS(l)) para poder impri¬ 
mir os caracteres de código menor que 
32. As partes móveis são colocadas 
na tela diretamente com auxílio do 
comando VPOKE, que equivale a impri¬ 
mir na tela o caráter do código referen¬ 
ciado. 

as 
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Listagem 1 
10 DAI'A 24,10,i0rD6,O6,FE,FE,FE,C6 FP * INTERVAL ON : RFTURN 
20 DATA C, 70, 7F, 70, FC.FC, 00 350 IF T»0 THEN RETURN 
30 DATA 26,Có,FTÍ,l-E,FE,D6,Dó,10,10 J.-,Q IF VPEEMT) 6 FHFN VPOKE T, 32 
40 DAT A 27,3»- ,3F, 011,1 C, 011,3F ,3F,O0 
50 DA TA 4 , I 8.3f.. CiD , 3E , 3D . 3C , 18, 3C 
60 DATA 5,.10,3C,8C,7C,BC,3C,18,3C 
70 DATA 6,00,00>00.i8,18,00,00,00 
80 DATA ió,00,3G,*J6,FT , Só,34, 18,00 
V0 DATA 8,00,71 ,71 ,71 ,00,1 .EF ,U 
Í00 DATA 203,3£:,7E,7F,7E,7E,7F,7E,7E 
110 DATA -32,1,32,-i 
i 20 C* Cllfi 'kit; i SCU E:r N 1,0.0: COLOR i , 7,7 
SKIfYOfT =DFrirJT A--7S00SUB 4603GO5UB 490: 
OOSIJft S20:1- OR 1-01 Ü3SREADD8< I ) : NEXTI 
i.30 ULSsWlDTII J0spklMTC:HR*<2t9>íCMR*í2O 
3' ySTPINGttí 28,219) ; sFOR 1 = 1 TO 2l:PRTNT 
UHK1 • 217 ) j sI- OR J- X I 028:PR.1A Yl. I; CHR5 < '2> 
; :NF'XT I: PP IUTCHR%<J?1 9) ; SNEXT I SPRINT5TR 
KNGS*30,219)f 
140 ON rNTFRVAI =3 GOSIJB 'tE'.0:DrF FNP0ÍX, 
T)-A132*Y3VPOKK 6831.16:T"O 
150 A A17«s|>.-2:I'"Osp- 0SVPOKC A, D • 24:ü I R 
IGí0)OFF':ON STRIG GOSUB 340:FOR 1 = 1 TO 

i► T : . < I . i'-:NFXT í 
160 STRIGÍ0>OFT: :C=STir.K<0) :IF C=3THENÍ)- 
D* i LI. SE 1 TC, /THCND D 1CI.SE180 
170 0UT170,154:OUT170,26 
vm ir d- í ínrwr> 3f:.i.íiEiro-4THCND -0 

100 VPOKF A,D *24 s STRIG < 0)ON 
200 X < A 6.144 >Í10D32 = V (A 614 4 > \32 = 1 0R 1 
:r 1 TO 4 :Z=C: TF T MTHENZ--32 
210 VPOKFFNPO < X < I) ,T ( 1 • ) , Z: Z-4 : DX=0sDY:: 
0 : i I RND( 1 / >u\, I HLNDX--;»l-*NlX -X «. I - >LLSLDT-S 
GN < Y -Y <i: > ) 
220 IF i<4THEN 260 
230 II VPEEK(FNPO<X< 1 )+DX, TU >)><>32rHEN 
I* VPEEK (I NP0 < X (1 > -DX, Y U > ) ) -~32THENDX=-D 
XFLSEDX"0 
240 IF VP FE lí í FNPO <X< 1 > , Y< O M>Y) > < >32TIIFN 
1FVPEEK(FNPO < X <I),Y <I)-DY>>-32THEND Y=-D 
YELSEDY-0 
250 UC'FNP0(X<I > , Y (I)) : IF VPEEK (U+i ) +VPE 
EK < U- i > +VPEEK (U+32) ♦ VPEEK (11-32) --32TI IFNG 
0SUB410 
260 X<I)=X<I) + DX:Y(I)-Y(I> M)Y:IFX<I)>XT 
HENZ=5 
270 IFVPEEK <FNPO<X<1J ,Y(I> ) >=6THFNX<I >- 
20:Y(I)=15 
280 K=VPEEK(FNPO<X<I),Y<I))):IFK >?3ANDK 
<28rHEN420ELSCVPOK£FNPO<X(1) ,Y<I) ) ,Z:NE 
XT T 
290 K-VPEEK <DS<D)+A> : IFC< > J.THFN330 
300 IFK08ANDK0219THEN VPOKE A,32:A=A* 
D Si(D):VPOKF A,D+24:0UT Í70,Í54:OUT 170, 
26 
310 IFK U6THF.NF = x :FOR 1-1 T 010: ItEFP : NEXT J 
: ELSE T F K=40RK=5THEN 4. 
320 IFK"203ANDI -ÍTHEN430 
330 GOTO í 60 
340 TF T>0 THEN RET1IRN El. SR T~A:DT~D:BC 

-170 T~1 *'Dí>(DT 1 s TF VPFFKÍÍ> = 32 THEN VPOK 

F T,6:RETURN 

380 IF VPEEK < T)-8 THFN VPOKE T,32 
390 IFVPEEK< T >-40RVPEEK<T) -5THCNG0SUB47 
0 
40O INTERVAL OFF:T-0:RETURN 
410 U-LNP0<2,Y<I>>:FOR J U TO U+27:VP0K 
V J,32:NEXT J(RETURN 
420 CL5:l.0CATE 0.1 O :PRTNT"VOCE F OI CAP I 
HRADO':GOTO440 
4J0 CLÜíLOCATE 0,10:PRINT"VOCE CONSEGUI 
U" 
440 TNTFRVA1. OFF : S TRIG < 0 >OFF : PR INI " JOGA 

DE NOVO ?"j 
4Ü0 AT. INPlITSÍi ) :IFAT.="S"THEN130ELSE1F A 
Ti-- "N" I HENRIINELSL4S0 
460 CLSsFOR I--0 TO ?:READZ :F0R J=0 TO / 
:REAÜ BisVPOKE J+8*Z,VAL<"«H"+BTi):NEXl 
J=NEXT J:RETURN 
470 FOR I=ÍT04:IFFNP0<X(1>,Y<l>X>\THEN 
NEXTI:RETURN 
480 VPOKE T,32sX<I)* 2O:Y 1 5*F0RJ*iT0 
f#:OUT 170, Vò4i OUT 1/0,26:NEXT J: RETURN 
490 VP0KE8J.92,135: VP0KF8J ?3.97 
50O VPOKFBI94,246:VP0KE8Í93,39:VPvKLUZ) 
7,135:VP0KE8219,L/6 
510 RETURN 
520 WIDIH 28:CLS:PRINT" **•.. TANK A TTA 
CK ***«" 
530 PRINT SPRINT :PRINT" Voce deve roubii 
r pedrapree i osa qur fira protegida 
por quatro androides guardi-aes. A soa 
unica arma e umtanque d« guerra que s 
i movenaT. quatro direções e at irapara 
abrir raminho Entre ossubterrafteos." 
540 PRINTsPRINT" Tenha muito cuidado c 
OM osancltoides, pois se qualquer um dei 
es capturar voo;, naohiiv*-:'w outra chan 
r (•:... *' 
1/j0 PKXNÍ3PRINT" Apos roubar a pedra, 
saiapil» passagem <";CHR%<203)j") qu 

. ficano canto superior da tela. Nao t 
ente sair sem a pedra,pois isto e der»a 
stroso e clc-saconse 1 havei .. 
560 I9«iNPUT*(i> 
ti70 CLSSPRINT" As teclas de cursor sor 
vempara controlar o tanque. Useas t+rcla 

laterais para vi-rar, a tecla de cim 
a para a-vancar e a barra de espaço pa 
ra atir ar." 
580 f-RlNT SPRINT :PRINTC*?"Y ... Seu tanq 
ue":PRINT:PRINTC4;"D ... Androide":PRIN 
T:PRINTC5:"P ... D•amante":PR1NT:PRINTC 
HRSC219)t" ... Fronteira":PRINT:PRINIC5 
?"II ... Parede Bubterranea":PRINT:PRINT 
CHR5» ( 203 >; " ... Saida":PRINl 
590 PRINTsPRINT "Aperte uma teria p/ jo 
gar":U~INPUTS<1):RETURN 
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A era 
Sinclair: 

mudanças no mercado 
M 

Saiba como se têm comportado os micros da linha Sinclair 
no exterior e Brasil; conheça as atuais tendências deste 

mercado, seus novos equipamentos e futuros lançamentos. 

Os representantes 
da linha Sinclair no 
Brasil tiveram bastante 

sucesso. Hoje, os 
compatíveis com o 
ZX81 já não 
vendem tão 
bem (TK85; 
CP-200 eRingo), 
mas o TK90X - 
único Spectrum 
nacional - ainda 
atrai o público. 

A maior revolução na área de mi¬ 
crocomputadores pessoais co¬ 
meçou na Inglaterra em 1980, 
impulsionada pela genialidade 

criativa de um homem: Clive Sinclair. 
As máquinas que levam o seu nome con¬ 
quistaram milhões de usuários em todo 
o mundo, difundindo a atividade da 
microcomputação de uma forma como 
nunca havia ocorrido antes. 

O primeiro equipamento lançado por 
Sinclair que fez sucesso foi o ZX80, um 
micro baseado no Z80, com uma UCP 
que pelos seus recursos — facilidade de 
utilização e baixo preço - conquistou 
o mercado. 

O ZX80 custava menos de US$ 
100 e possuía uma memória RAM de 
1 Kb, um poderoso sistema operacional 
armazenado em 4 Kb, teclado de mem¬ 
brana e saída modulada de vídeo para 
a antena de um televisor convencional. 
Ele também permitia o armazenamento 
e leitura de programas em fita cassete 
comum. 

Estas características do seu hardware 
e a possibilidade de usar alguns eletrodo¬ 
mésticos (televisor e gravador cassete) 
como periféricos, aliadas ao baixo custo 
e às facilidades de utilização do sistema 
operacional, foram fatores determinan¬ 
tes no sucesso de vendas alcançado pelo 
ZX80, o primeiro triunfo da Sinclair 
Research, empresa criada por Sir Clive 
para projetar e desenvolver equipamen¬ 
tos eletrônicos. 

Menos de um ano após o surgimento 
do ZX80 (1980) a Sinclair Research 
lançou o ZX81. Em aparência, ele era 
bastante similar ao ZX80, porém a sua 
ROM vinha agora com 8 Kb, onde fo¬ 
ram incluídos novos comandos, funções 
matemáticas mais complexas e rotinas 
para possibilitar a utilização de impres¬ 
sora. Além disso, ao contrário do ZX80 
que só podia operar no modo FAST, o 
ZX81 permitia selecionar duas velocida¬ 
des de processamento: FAST ou SLOW. 
O sucesso obtido pelo ZX81 foi tão 
grande que ele serviu de modelo para de¬ 
zenas de outros microcomputadores em 
todo o mundo, o que difundiu ainda 
mais esta linha de equipamentos. 

Entretanto, mesmo com todo o su¬ 
cesso alcançado, Sir Clive não ficou sa¬ 
tisfeito, e no início de 1982 ele surpre¬ 

endeu o mercado com um micro que faz 
sucesso até hoje: o ZX Spectrum. O 
ZX Spectrum é uma máquina com um 
design diferente do ZX81, embora man¬ 
tenha algumas de suas características. 
Ele tem um teclado aperfeiçoado, me¬ 
mória RAM mínima de 16 Kb (expansí¬ 
vel até 48 Kb), ROM de 16 Kb, 8 cores, 
alta resolução e um novo conjunto de 
instruções que incluem, entre outros, os 
comandos READ, DATA e RESTORE, 
capazes de manipular arquivos com va¬ 
riáveis alfanuméricas mais facilmente do 
que com os comandos antes disponíveis. 

A SITUAÇÃO NO BRASIL 

Agora, quase cinco anos após o sur¬ 
gimento do primeiro micro compatível 
com a linha Sinclair no Brasil (o NE- 
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Z80), algumas modificações no mercado 
de micros começam a determinar novos 
rumos para esta categoria de equipa¬ 
mentos. 

Cada um dos segmentos responsáveis 
pela consolidação destes computadores 
no Brasil, desde os usuários, fabricantes, 
software-houses, lojas e magazines, está 
assumindo posturas adequadas à nova 
realidade do mercado nacional de micro- 
informática, pois com o surgimento de 
máquinas de preço acessível e dotadas 
de recursos gráficos, visuais e sonoros 
mais sofisticados como os micros com¬ 

por disco, o que só é possível com um 
micro de maiores recursos”. Segundo 
Fernando, após adquirir o CP 400, o 
CP 200 ficou sem uso e “vendê-lo foi 
a conseqüência natural”. 

Outro desses usuários é Luís Paulo 
S. Santos, Técnico-de-Metalografia. Ele 
possui um TK82C há quatro anos e 
agora está se desfazendo do seu equipa¬ 
mento para adquirir novas placas de 
expansão para o Apple II Plus que com¬ 
prou. Segundo Luís, o TK82C “já não 
satisfazia as minhas necessidades profis¬ 
sionais, pois eu necessitava de um micro 

Os periféricos 
oferecidos no 
mercado nacional 
foram basicamente 
interfaces para 
impressoras 
convencionais, 
joysticks, expansões 
de memória, gerador 
de som, redefinidor 
de caracteres e 
modems. 

Segundo Kovari, o TK90X é atual¬ 
mente um grande sucesso, como atestam 
as vendas no Brasil e as exportações 
para países como o Uruguai, Argentina, 
Chile, México, Colômbia e Venezuela. 

Em relação à demora da chegada do 
TK90X no mercado brasileiro (meados 
de 1985), Kovari discorda. Para ele, a 
entrada do TK90X foi no momento 
exato, pois com a base de equipamentos 
vendidos em todo o mundo (mais de 
10 milhões) e os mais de 10 mÜ progra¬ 
mas disponíveis, é possível oferecer 
uma tecnologia muito avançada e prin¬ 
cipalmente consolidada, com uma gran¬ 
de biblioteca de software e livros à 
disposição do usuário. 

A Microdigital, segundo Kovari, 
“aposta no sucesso do TK90X” e por isso 
está colocando progressivamente no 
mercado periféricos e acessórios como o 
light pen (disponível desde o fim de 
março). Quanto à impressora TK Prin- 
ter, ele alega que a empresa ainda 
não a colocou no mercado “por pro¬ 
blemas de mecânica fina e importação 
de componentes”, assegurando porém 
que até o final do ano todos os proble¬ 
mas deverão estar solucionados. 

patíveis com o TRS-Color e MSX, alia¬ 
do à queda no preço das UCPs de 
Apples, o interesse dos usuários pelos 
micros da linha Sinclair (à exceção do 
TK90X) diminuiu sensivelmente. 

Esta queda no interesse pode ser fa¬ 
cilmente observada, pois quem desejar 
adquirir um micro não precisará procu¬ 
rar muito: bastará abrir os jornais de 
classificados das grandes cidades. Eles 
estão cheios de anúncios (principalmen¬ 
te de venda) de micros da linha Sinclair. 
Nestes jornais, dezenas de usuários 
oferecem equipamentos por preços bas¬ 
tante acessíveis, sendo que, com quantias 
que variam de Cz$ 400,00 a 1.200,00 
é possível adquirir um NEZ80, TK82, 
CP 200, TK85 (16 ou 48 Kb) ou outros 
compatíveis com o ZX81. 

Nesta disputa para vender o seu mi¬ 
crocomputador, alguns usuários tentam 
aumentar o interesse do comprador, 
oferecendo junto com a máquina peri¬ 
féricos (joystick, gravador, etc.), livros 
ou mesmo software em fita cassete, o 
que reduz ainda mais o preço final do 
equipamento. 

Os motivos que levam muitos usuá¬ 
rios a desistir de seus equipamentos va¬ 
riam desde a necessidade de dinheiro, pa¬ 
ra adquirir outro micro, até o interesse 
em desocupar lugar. Porém, a razão alega¬ 
da pela maioria é a necessidade de uma 
máquina com maiores recursos. 

Fernando de Assis Gonçalves, Auxi¬ 
liar-Administrativo, é uma dessas pesso¬ 
as. Ele trocou o seu CP 200 por um CP 
400 porque “precisava de uma planilha 
eletrónica ou um processador de textos 
eficiente com um sistema de acesso 

com alta resolução, cores e unidade de 
disco flexível, recursos que a linha 
Sinclair não possui”. 

Nem todos, porém, têm a intenção 
de abandonar definitivamente a linha 
Sinclair por um equipamento com uma 
filosofia totalmente diferente a nível de 
software e hardware como o Apple, 
Color ou outros. Giangiacomo Ponzo 
Netto, colaborador de MICRO SISTE¬ 
MAS, preferiu trocar o seu TK82C por 
um TK90X. Segundo ele, esta troca foi 
uma evolução natural: “como eu gosto 
de desenvolver jogos, o TK90X satisfaz 
plenamente as minhas necessidades, além 

O aspecto da comercialização dos 
equipamentos da linha Sinclair é outro 
assunto que merece ser analisado. Para 
avaliar a atual situação, nada melhor 
que pesquisar os dois segmentos respon¬ 
sáveis por esta atividade: as lojas e os 
magazines. 

Em relação à linha Sinclair, parece 
que a velha briga entre as lojas e os ma¬ 
gazines está definida, com a vitória des¬ 
tes últimos. No fim de tudo, o argumen¬ 
to que provou ser correto foi o preço. 
Só para se ter uma idéia, por não terem 
condições de competir em preço e for¬ 
mas de pagamento com os magazines, 
mais de 50% das lojas que trabalhavam 

Infelizmente, a pequena 
impressora, sonho de 

muitos usuários, ainda não 
chegou. Modelos 

estrangeiros (como a 
Timex 2040, da foto) são 

encontrados nos 
“muambeiros” das grandes 

cidades. Porém a TK 
Printer, prometida pela 

Microdigital, deve sair no 
fim do ano. 

disso já estou acostumado com a filoso¬ 
fia dos equipamentos dessa linha”. 

Essa preferência pelo TK90X, obser¬ 
vada em diversos usuários, parece con¬ 
firmar a aceitação destes micros pelo 
mercado. George Kovari, Presidente da 
Microdigital - fabricante dos TKs -, 
explica essa escolha como natural, pois 
à medida que o usuário se torna mais exi¬ 
gente “a tendência é vender o TK85 e 
partir para outro micro mais avançado”. 

com esses equipamentos já não mais o 
fazem. 

Fernando César Vaz, responsável 
por uma loja no Rio de Janeiro, a Sin¬ 
clair Place, desabafa: “desistimos da li¬ 
nha Sinclair porque as vendas estavam 
caindo cada vez mais. Só para se ter 
uma idéia, se antes vendíamos 100 
unidades por mês (entre Ringo e TK85), 
hoje não conseguiríamos vender 10”. 
Para Fernando, outro motivo que expli-1 
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A ERA SINCLAIR: MUDANÇAS NO MERCADO 

Evolução Internacional 

Ao contrário da situação atual do merca¬ 
do brasileiro, a linha Sinclair (ZX81 e ZX 
Spectrum) ainda é bastante popular no ex¬ 
terior, principalmente na Inglaterra, onde 
podem ser adquiridos tanto os equipamen¬ 
tos como software, acessórios, periféricos 
etc. 

Para o ZX81, por exemplo, é possível 
conectar expansões de memória, unidades 
de disco de 5 1 j 4”, teclados eletromecâni- 
cos, sintetizadores de som ou voz, light- 
pen, modem e muitos outros acessórios. 

Já os usuários do ZX Spectrum contam 
com um repertório bem mais vasto de peri¬ 
féricos, além dos já citados para o ZX81. 
Eles incluem impressoras térmicas e matri¬ 
ciais (inclusive a cores), unidades de disco 
flexível de 3 e 3 112”, monitores de vídeo 
coloridos, pranchetas gráficas e até joysticks 
operados por infravermelho. 

Algum tempo após o lançamento do ZX 
Spectrum (em 1982), a Sinclair Research 
introduziu no mercado um novo dispositivo 
para armazenamento de dados e programas 
que facilitasse o trabalho do usuário: o 
microdrive. Composto por uma unidade 
automática de leitura e gravação que aciona 
uma fita cassete de dimensões reduzidas 
com capacidade para guardar 100 Kb de 
informações, o microdrive proporciona um 
modo econômico, simples e confiável do 
usuário acessar os seus programas. Aqui no 

ZX Spectrum Plus 

duas saídas RS 232-C e ROM de 48 Kb com 
sistema operacional próprio (QDOS) con¬ 
tendo linguagem BASIC e quatro progra¬ 
mas aplicativos: processador de textos, 
banco de dados, planilha eletrônica e fun¬ 
ções gráficas; recursos bastante avançados 
para Um micro que pode ser adquirido por 
menos de US$ 300. 

Estes lançamentos, entretanto, não tive¬ 
ram a aceitação esperada e a situação da 
empresa tomou a piorar, culminando em 
meados do ano passado com a venda e trans¬ 
ferência do controle acionário das mãos de 
Sir Clive Sinclair para o empresário Robert 
Maxwell. Com esta mudança, Sir Clive 
passou a se dedicar exclusivamente ao pro¬ 
jeto e desenvolvimento de novos produtos, 
em sua mansão-laboratório. 

Agora sob nova direção, a Sinclair 
Research está adotando novas estraté¬ 
gias, visando não só consolidar a posição em 
seu país, como também ampliar o seu mer¬ 
cado consumidor. 

Pela primeira vez, a Sinclair concedeu o 
direito a outra empresa (a Investrônica, da 
Espanha) de fabricar um equipamento iné¬ 
dito na própria Inglaterra: o ZX Spectrum 
128. A Investrônica lançou o equipamento 
em 1985 e a Sinclair espera lançar o ZX 
Spectrum 128 na Inglaterra ainda neste se¬ 
mestre. 

Acomodado numa caixa metálica, o ZX 
Brasil, o microdrive não está nos planos da 
Microdigital. 

SINCLAIR EM APUROS 

A história da Sinclair Research, entre¬ 
tanto, não é marcada somente por suces¬ 
sos, pois mesmo com toda a criatividade de 
seu fundador e os lançamentos de equipa¬ 
mentos e periféricos, a empresa nao conse¬ 
guiu escapar da grande queda na venda de 
micros, ocorrida a partir do final de 1984. 

Isto acarretou uma série de problemas 
financeiros à empresa, já que como a previ¬ 
são de vendas não se concretizou houve a 
formação de um grande estoque de equipa¬ 
mentos. Esta situação, combinada com os 
baixos índices de venda de outros produtos 
da companhia (como a TV de tela de cris¬ 
tal líquido, por exemplo), agravaram ainda 
mais sua situação financeira. 

Para ajustar-se a esta nova conjuntura. 

a Sinclair Research tomou algumas provi¬ 
dências: reduzir os preços de seus micros 
e aprimorar a qualidade de seus produtos. 
Além disso, a empresa passou a dar maior 
atenção ao equipamento mais vendido no 
mercado, o ZX Spectrum. 

Foi com base nesta estratégia que a 
Sinclair lançou, em meados de 1984, o ZX 
Spectrum Plus, um micro com a maioria 
das características básicas do ZX Spectrum 
comum, apresentando porém uma memória 
RAM de 64 Kb, caixa mais robusta e um te¬ 
clado aperfeiçoado, tudo por um preço in¬ 
ferior a USS 150. 

Outro lançamento da Sinclair, em 1984, 
foi o QL (Quantum Leap - Salto Quânti¬ 
co), um microcomputador destinado a usuá¬ 
rios pessoais mais exigentes. O QL é dotado 
de um microprocessador de 16 j32 bits (MC 
68008); processador de som e teclado (In¬ 
tel 8049); 128 Kb de RAM; oito cores; 
resolução gráfica de 512 x 192 pontos; 

Spectrum 128 incorpora diversas inovações 
como fonte de alimentação interna; memó¬ 
ria RAM de 128 Kb; RS-232; saída direta 
para monitor de vídeo colorido padrão 
RGB; teclado aperfeiçoado (com teclado 
numérico destacado); alto-falante embutido 
e um circuito integrado gerador de sons, o 
AY-38910. O ZX Spectrum 128 possui uma 
ROM de 32 Kb onde estão contidas todas 
as instruções do ZX Spectrum comum e 
também um sistema operacional próprio, 
com comandos para utilizar os novos re¬ 
cursos sonoros e periféricos. 

Em relação aos planos futuros, a Sin¬ 
clair tem dois projetos ainda para este ano. 
Um deles é o Pandora, um micro portátil 
com tela de cristal líquido baseado no 
ZX Spectrum, e o outro é o Enigma, um 
micro de 16 bits com 1 Mb de RAM, teclado 
profissional, duas unidades de disco flexí¬ 
vel de 3 1 f2” e recursos de cor, som e alta 
resolução. 

ca a queda de vendas de equipamentos 
como o TK85 e CP 200, é explicado 
pela mudança no nível de interesse dos 
atuais compradores, que “já não ficam 
satisfeitos com os recursos oferecidos 
por estes micros”. 

Opinião diferente tem Adilson L. 
Barbosa, Gerente de Vendas das lojas 
Áudio, em São Paulo — empresa que co¬ 
mercializa micros da linha Sinclair há 
quase quatro anos, embora as suas maio¬ 
res vendas ocorram nos equipamentos 
das linhas Apple, MSX e IBM-PC. Se¬ 
gundo Adilson, apesar da queda na pro¬ 
cura, a Áudio ainda está comercializan¬ 
do o CP 200S e o TK90X. Ele afirma que 
o primeiro é mais procurado pelos ini¬ 
ciantes da área de informática e o se¬ 
gundo pelos usuários avançados e turis¬ 
tas. 

Adilson acha que a linha Sinclair 

é ideal para quem está iniciando, contu¬ 
do — continua —, “os que exigirem um 
equipamento com maiores recursos, cer¬ 
tamente irão procurar um Apple ou 
MSX e não um Sinclair”. 

Para os magazines, entretanto, a con¬ 
juntura não é tão favorável como pen¬ 
sam alguns lojistas. Luís Cláudio, ven¬ 
dedor da Mesbla (RJ), explica a situa¬ 
ção: “em relação aos microcomputado¬ 
res da linha Sinclair compatíveis com o 
ZX81 que nós comercializamos (TK85, 
CP 200S e Ringo), posso dizer que nos 
últimos três meses não conseguimos 
vender mais que nove equipamentos, e a 
tendência é que estas vendas continuem 
a cair”. A situação do TK90X, segundo 
Luís, é diferente, pois além das vendas 
estarem excelentes, ele é um “micro 
com recursos que atraem os clientes, 
principalmente os iniciantes em progra¬ 

mação e os pais que desejam dar um 
micro de presente aos filhos e não dis¬ 
põem de verba para comprar um Apple 
ou MSX”. 

A opinião de Cláudio sobre os mi¬ 
cros compatíveis com o ZX81 é similar 
a de Fábio Mendia, Superintendente de 
Operações da CP Computadores. Segun¬ 
do ele, a empresa continua produzindo 
o CP 200S, principalmente para manter 
a filosofia da empresa que é oferecer 
produtos para todas as faixas de usuá¬ 
rios, desde o hobbysta até o profissio¬ 
nal. Fábio enfatiza que o CP 200S é um 
microcomputador limitado em recursos, 
e portanto é adequado para quem dese¬ 
ja se iniciar na computação e não tem 
pretensão de aprender muito. 

Reportagem de Carlos Alberto Azevedo e Lia 
Bergman 

18 MICRO SISTEMAS, maio/86 



o SOFTWARE PARA O SEU MICRO 

Na compra de quaicuer 
produto Softline, // 
receba o informativo TILT ^ 
com a descrição de 
programas, dicas, novidades 
e informações técnicas. À 

r - pode ser gravado em fita K7 
. = -sc obrigatório de joystick 

46 = *eccer AS K de RAM 
54 = recuer 64K de RAM 

jOGCS • APPLE II 

- Cz$ 3C,0Q — 
xgrrnf* T os pèra-cuedtstas 
5^* T c€j X adro: 

Pwer r • çí: de OO-.sr 
iK*ac* “ -pgc de 21 (cartas) 
C**cxero r -jbgofle damas 

r -cs mneros oenjidcs 
Paootron ?; ■ desrua os rodõs inimigos 
:í-::cs - jogo tipc' Premx 
s gtit M ssicn (R • jogo Ce pirbal 
*3S*. Ganmofl (F)-jogo se gamáo 
OtheBo (f) - jogo de tabu«iro 
iode Runner- pague cs tesoi/os 
Orymoic Decatlon • pgos olímpicos 
Space Raiders (F) • de tipo centooéia 
Gorgon (F) - jogos dos Russos 
The Eliminator (F) • combate espacia: 
Nignt Crawier (F) • enfrente as centopèas 
Space Eggs |RJ) • caçar ovos espacia s 
JWtobahn (F)-comida de carros 
The Asteroid Fleld (R • too asterc'des 
Hard Hat Mack - pergos na corstrjção 
Choplifter (F/J) • resgate com helicóptero 
Sea Dragon • pilote o subnarro 
Stfs Demise |R • jogo de agente secreto 
Star Blazer • combate aéreo 
Viper |R - alimente a cobra 
Caven Creatures - penetre na caverna 
MPonPatroi(F)-patrulha lunar 

Ms Pac Man |R • a namorada do Pac Man 
Mario Bros |R Mário contra o gtr.a 
Buck Rogers ■ pilote sua nave err 'Zoem" 
Pítíall il • aventuras nas ca.ernas peredas 
Castle Wolfenstein • engane os -azistas 
Beyonú Castle Wolfenstein • mate Hitler 
Aztec • decifre o emgma da prâmde azteca 
Ste! lar 7 • combate no espaço em 3D 
Super Buny • combata as pragas 
Alien AmbushiPJ)-/ogotipoArcade 
Out Post (R • defenda a estação espacral 
Defender (PJ) • defender origral 
Dog Fight II (R • confrorto de .atos 
Star Trek • jornada nas estrelas 
Jeliyfish - pilote um submarno 
Swãshbuckler II - dueo de espadacnrs 
Temple Apshai ■ aventura no templo 
Flight Sirrulator (R • smuãdcr oe vòo 
One on One ÍJ) • basq^te com 2 jegadores 
Spare Change - poupe para subir na vida 

— Cz$ 170,00 

Karateka - perfeita simuaçâo de xaratè erfre-te vãros adver-■ 
52'os e liberte a prncesa do Akuma. Ccnar - Iccõ.ze e des¬ 
trua. Volta em viras fases e com diferentes cbstácu os 
Ghostbusters ÍJ) • morte uma erroresa de caça aos fantasmas 
e comece sua aventura 
Siimmer Games (64) - 8 modalidades completas oe atetsmo. 
cemi as mais emoccna"tes provas olimpcas, de verão 
Summer Games II (64) • 7 nevas modalidades oimpicas 
Winter Games (64)- 7 pra.õs atiéteas de nvemo 
SPY vs spy - divertida açio ce esoiãc contra espião. baseada 
nos parsoragens da revista MAD 
Droil ■ fantástica peroegução com várias fases. Gráficos .^cri¬ 

veis e ação rápda 
Sargon Hl - super jogo de xadrez 
Sky Fcx J/64) • super simubflor (te vôo com merívets sluaçoes 
de embate em vános níveis Gráficos scf isrícaoas 
F-15 Strike Eagie (J/64) • irerive simulação ce um caça a jato 
F-lí Eaie ccr combate emrâros rv.es Gr#cos complexos 
Pinban"Constnjctor Set (J) • morte suas próprias mesas de 

fiperama 
Transitaria • *es3 avertura. salve a enreesa 5abrne dos &'■ 
rveis pergos oa terra de Drácuia 
Archwi (64)- ferásaca ego de estratega, tipo xaoraz, com am 

ração de g-^cos 
SAM. • produz una s»muiaçao da voz rumana. 
Mas* ofthe Survaventura gráfica. No Méxca você deve achar 

■ostesouros oerodos de ema artga civJizaçao 
Kaboi Spy - erverva-se reste thnier ce espcragemtenco o «e- 

garstáo como cenáno 
Dant Crystal • aventi/a gráfea caseada no nme Crstai En¬ 
cantado", con vi'cs cerânos 
Flight Si mulator II • pilote um Piper 18! toaimerte ecuipado. 

através de realísticos cenários Quando voce estiver prepara¬ 

do enfrente um contate real 
Sercn Cities of Goid (J/64) - ventura gráfica, vbce deve achar 
o No.o Mi/ido. retema-do com curo e góría para a Come 
The Incrível HUIK • aventura grãfca baseaca ra revista do 
HULK- Você de.e dotar este incrível serOs nte gè*cia 
Cap:-tain Goodr.ight (JI64) - sua t.ssâo é SAlvAR 0 VJNQO 
das ganas do terrível Or. Vayoe, locaüanoo e destruindo a ar¬ 

ma Co iuizo finai 
Rescue Raiders (J/64) - pilotardo um helicóptero, comarde 
suas trooas durante essa incansável bata ha 
Bruce Lee ;J) - lute karatê cerro o famoso Bruce Lee. Mate os 
nnjas e os utacores de sumó. e complete as mais merives 

fases 
Mr. Do (J)-você é v/t mág cc que desera protege’ o seu pomar 

ce una terríve croga 
Were is Carmen Sandlego(64)-seja um detetrve q-ue 0*era 
prender o culpado pelo rouba Viaje pelo mu'do coletardo 

pistas 

UTILITÁRIOS/APLICATIVOS - APPLE II 

- CzS 360,00 - 

Visicalc - p an.na de caoutos 
VlsiplotVisitrend - gerader oe gráficos 
Visidex - crgc-rizacor de atividades 
Vlsrfile - gerador de banco de daoos 
Visitem - programa de comuncaçac va MODEM 
Vlsichedule - arãlise firanceira PERTiCPM 
Apa e LOGO ■ compilador 
Apple FORTRAN (CP/M) - ccmplador 
Apple Mechaníc - ut Táno gráfico 
Alpha Plot- ge-ader :e gráficos para uso comercial 
GraFORTH • ccmpdawr 
Locksmith 5.0/F - ut táno de ccpia 
Nibbles Away HiC3 - ut: táno ce cópia 
The Graphics Meglcians - amnacer gráfico 
The Graphics Solution - editcr :e gráficos 
Print Shop • gerader ce impressos gráfeos 
Magic Wíndow II • processador de textos 

- CzS 520,00 - 
Turbo PASCAL (CP/M)-comp aoor. 

Take 1 - Sucer a-mador gráfica 

JOYSTICK ANALÓGICO • APPLE II 

- Cz$ 360,00- 

JOGOS - CP-300/500 
- CzS 60,00 - 

Flight Simulator (R - smi/acor Ce vôo 
0’^mplc Decatlon (f) • joges olímpeos 
Hoppy iR-sê;.eosai» 
Amored Patroí |f) - patruira de tarcues 
Lunar lander lR- peuse nas crateras de lua 
Alien Defense (F) - oroteja-se dos m.asores 
Meteor Mission (R • caçada espacia 
Outhouse (R - proteja o seu tanreiro 
Robot Attack |R - destrua os rcbòs 
Sea Dragon IR - p ote jn submarino 
Missile Atack (R - defe-da sua cioade 
Scarfman |R • jogo tipo Pac Man 
Cavern (R - escape vivo da cave-a 
Penetrator (R • aprafi/de-se ras cavernas 
Stelar Scor. (R - 2ele'2ô-se oa frota inimiga 
Assaulí !R • fura dos age s ir.mugos 
Demon Seed (R - acabe con os enermes passares 
Cosmic Rghter (R - pgo tipo Invasores 
PanikiR-escaoe cfcs rcbòs 
PinbalIfR-tipo fioerama 
Crazy Painter (R • pirte a tela. se pudef 
ChickenfR-ajudeagaiina 
Galaxy lrr.asioh(R-tipo Irr.ascras 
Sargon iR-iogocexaprez 
Asilo iR-ave-tura griica 
Zork I - super «rvertura 
Spook House • aventura gráfica 
Toxíc Dumpsite - aventura gráfica 
Adventur • 4 junturas diferentes 
FucFuc - programa oomogrêicc 
Ghcsts |R - cace os tartasmas 2e uma cidade 
Raily - comolete o trajeto de um rally 

UTILITÁRIOS APLICATIVOS • CP-500 

-CzS 450,00 - 

Creator - gerador de programas BASIC 
Viicalc -siarv/haoecicJos 

Clone III • copadcr rapioc de oscos 
ACCEL 3/4 - compúadcr BASIC 
Baseem-compilador BASIC 

- CzS 560,00 - 

NEWDOSiSO 2.0 - sistema operacional 
DCSPLLS 3.5 - sistema operacioral 
Amanger II - arqurvo 2e drateres 
Prcfiie IU+ - gerader ce banco de dados 
SuperSCRIPSlT - processão:' ce textos 
ZEUS • s-oer e-ctor asseme er 
DisnDATA - supe' pisassenber 

— CzS 670,00— 

Producer - geraoor de programas 
Super Utiiity 3.2 • super utíitèoa 

JOGOS-SPECTRUM/TK90X 

- CzS 70,00 - 

Rghter Püot (48) - pilote um F15 Eagie 
Flight Simitation ;48l • simuador de vóo 
Te-rorDaktil 4D (48) - ação r.a terra ceroda 
Trader (48) • ccm-èroc e ação rc esp&ço 
Styx (48) - arde no labirinto e mate a bruxa ^ 
Tutarkhamtn (48) • expicra a t.mca do faraó 
Tornado /48) • oilote o a. ão. Ce"ãno em 3D 
Matcn Point |45) • fantástico tris em 3D 
Caveien (48) • uma a^^tura no castero 
AD Astra |4B; - save os soldados. Açáo em 3D 
Galaxv Attack (48) - várias fases no esoaço 
Chess (48) • |0g: 2e xadrez com vános ríveis 
Andraid 2(48) mate os rcbòs. Cenã'C em 32 
Delta Wing (48) - pilote um caça F-16 em 3D 
Manic Miner |46] • reco ha os objetos oa m;na 
Potty Painter 1.48) - preencha os cuacracos 
Pacl (48) • fa-tástico jego de sr uca 
PTlrfere (48) • recolha as peças do computaccr 
Piromania (48) • apague os .-cê-dios 
Tne Pyramid (48! • aventura na pirâmide 

3D Tank Duel (48) - supc-r batalha K taroues 
3D Starstrlke (48) - guerra ras estre as 
Son of Blagger (48) • recolha os cbietos 
Psytron |48| - oefenca sua base iir-at em 33 
Wheel-.e '48) • pdote uma moto rc subterrâneo 
Fail Guy (48)- baseaúc no filme DURO NA QUEDA 
Booga-Boo :48| • a;ude o sap: salvando s mpcmna 
Aroenture i48) • mate o Conde Drâcuia 
Kuckback i48) - ajude o Corcunda de Notredame 
Harrier Attack |45j - combate n3S Malvinas 
SPY v SPY (48) - guerra des espiões em 3D 
Knight lore ;4â) - aventura ro castelã em 3D 
Fred (48) • desvende os pengos de p râmide 
Fantasvx Voyage (48) - entre no corpo rumano 
Airwolf (48) - baseado ro seriado AGUIA DE FOGO 
1994146) • uma missão no futuro 
River Raid (48) - percorra de avião um no perigoso 
Blatíe Alley (48)- desafo espacial em 3D 
Mar acs (48) - cace um tesouro ro iao.rto 
30 Ant Attack ;48| • salve a meça cas fomig2s 
Anfiroids |45| - aventura no labirinto 

Chese Cake 148; - salve os humanos com sua nave 
Scubadive (48) ■ recolha as pérolas dc mar 
Penetrator 148) - destrua o reator 
jetset Willy (48) - recolha os objetos 
Full Throttie |43i - comda de motes, em 3D 
Cnequsrad Flag |48| - mantenha a POLE PDSITION 
Worse at Sea (48)- mantenha o w» fWuando 
Trashman (45) • ajude a manter a cdade limpa 
.Aquaplane (48) - uma lanc-a num mar de pengos 
Jurnp Haliager (48)- pue os obstácuos 
Night Gunner (48) p ote um tomfcardeio em, 3D 
Ghostbusters 145) - caça aos fantasmas 
Blind Alley (46) • baseado no filme TRON 
Beach Head (48) - irrvada uma praia m miga prcteg da 
Chuckie Eggs (48) • recolhia os evos em várias fases 
Atic Atac 3D |48) - percorra an castelo assombrado 
Mugsy (48) - ccrtrofe o smtfcato do cnme 
Safcra Wtilf |4S; - aventura gráfica na foresta 
Autonomia (48) • aga de um montador ce carros 
Kokotoni Wiif (48) - pergos em 'várias épocas 
Tiroanog (48) • aventura grãfca ra idade méda 
Kosmic Kanga (48) - ajude um canguru wadpr 
Pégasus (48) ■ destrua os e enígenas ro labrrtp 
Special Deiivery (48)- uma aventura ccm, o Papai Noel 
Lazy Jones (48) - enfrente vános videogames 
Wlmpy (48) • uma averura too Burguerome 
Decatnlon 1 (48) • 5 emocionantes ororas o inoicas 
Decathton 2145! • mas 5 ororas olímpicas 

Strip Poker (48) - dispa sua mcnvei oponente 
Esquimó Eddie |4S) - uma aventura na a'*irt.ca 
Korg (48) • ajude Mano a salvar a moça do gorila 
Turti Frutti 1,48) - incrivel caça níqueis sonoro 
PinbaH (48)- simulação oa um pincail 
Freez (48) - destrua o inimigo com os cubes ce gek> 
New Poken (4S| - clássico .ogo Os pdxer 
Korace sküng (48) - esquie montanha abaura 
Hungry Horace - overtidc Pac-Man 
Horace i Spiders - enfrente as aranhas 
PSSST-sat.e sua p anta das pragas . 
Cookie - ajude o cozinheiro centra o ZE DO LIXO 
Tranz Am - pegue os troféus nos EUA 
JetPac -construa oa foguetes 
Spectres - um jogo diferente tipo come-come 
Escape - se a do labmntc sem. ser morto 
Lab 3D • será oue você sai dessa? 
Grourd Attack ■ pgo QpO Peretrata 
Meteoro • destrua os meteoros e na.es 
Combate Zone - batalra de tanques em 30 
Astro Blaster ■ oefera o impèrí dc inimigo 
Arcadia • sobreviva ra travessia fata 
Space Intnider - jogo ápo Inradera 
Píanetoids - e^ventura espacial com combate 
Seiddab Attack • combata cs mvasores da cidade 
High Moon • duelo no velho oeste 
Invasion Force - destrua a nave mãe 
Sir lanceiot • cegue os cbietos nc castelo 
Molar Yaul - cefenda seus dentes cas cànes 
Galaxlans • destrua as abelhas assassinas 
Monster m Heli • cuidado com o inferno 
Space Raidero - tipo invasores do esoaço 

UTILITÁRIOS/APLICATIVOS - SPECTRUM/ 

TK90X 

-Cz$ 80,00- 

VU 3 D - utilitário gráfica Teãs em 3D 
VU Cale • planilha de cálculos 
VU File • arquivo ce dados para uso gerai 
Ultra Violet super disassembler 
MCODERII-compilador BASIC 

-CzS 100,00 - 

SoftCALC • piar ha Pe cá'cubscom GRÁRCOS 
PASCAL 1.6-compilador 
SpecFORTH - compilador 
ASSEMBIER - super editor assembler 
Taswcrd II - processador de texto com 64 coliras 
The KEY - super copiador de programas 
Paint Plus - editor de teias gráficas 
Scraen Machine • utilitário gráfico 

JOGOS - HOT BIT/EXPERT (MSX) 

_Cz$ 80,00- 

Flight Simulator - simulador de vco num Bceing 737 
Polar Star - guerra cósmica em POLAR IV, 3D 
DONPAN-divertido ;oga os ação 
jumping Rabbit - ajude o coemo a subir o edifício 
Project A - jogo com incríveis lutas de Kung ?u 
Haúnted House - escale o pródo assombrado 
Trick Bw - fantasáco jogo de fipperama 
Cosmo fraveier ■ defe"de-se ms nim.gos espaçais 
3D BOMBERMAN • e rome o monstro 
Dizy Bali • destrua as pedras rolantes 
Thezeus - salve a prreesa presa no labirinto 
Pítfall ll ■ aventuras -as cavernas perdioas 
Hiper Sports 1-3 • sensacionais competições 
Hiper Spt^s 2 - mais 3 corroetções 
HERO - salve os mineiros qrescs -a mma 
Moon Patrol - patrulhe a superfcie Pa Lua 
le Mans - fartástea corrida de carros 
Been Raider • defenda-se d: ataque alienígena 
River Raid - percorra um no sem ser destruído 
Super Cabra • defe-da seu helicóptero do inimigo 
Keystone Kapers - prenda o ladrâo 
Frogger - ajude c sapo a salvar a saprha 
Pyramid • des.enoe os rrusténos da pirâmide 
Dog Rghter - derrube os aviões mm.igos 
Shadow of the Bear • emccicna-fc- aventura gráfica 
Bhary Lanú - ajupe os namcra&os a se encontrarem 
Noroeman • oeferda seu remo contra os dragõss 
Hunch BacK - save a princesa aprisionada na torro 
Hot Shoe - desligue o reator nudear 
Decatlon • varas incríveis provas olímpicas 
Antartlc Adventure • expero a Artárbca 
Spook e Laddero • escaoe des terríveis monstros 

L —..em ( ) fita ( )diskette. 
SaTTcpte50O?TpmpLEÍl(.)TK9WBlTÍxPEI^!pelósq^is^wjéiwUndoumcheq,ienoÍTiinalàJVAMicroco,iiputadoresUda.,R. Mayrink 

Veiga, 32 Sobreloja - Rio de Janeiro • RJ - CEP 20090 . 
NOME: ...r-[.tNÜ.TEL. ■ (.).DATA DE NASCIMENTO:././. 
CIDADE:. . . . 

.SoftÜne - R. Mayrink Veiga, 32, Sobreloja - Centro - Rio de Janeiro - RJ • CEP 20090 - fel.: (021) 262-6968 



Pascal e Apple formam, certamente, uma dupla de sucesso. 
Conheça agora as características de dois famosos compiladores 
Pascal e aproveite o potencial desta linguagem no seu micro. 

Versões do Pascal 
_Maurício Costa Reis-- 

Quando MS, em sua edição de 
abril/83, publicou uma série 
de artigos sobre linguagens de 
programação, estava dando 

um passo importante no sentido de 
abordar outras linguagens além do 
BASIC, que dispensa qualquer apresen¬ 
tação. 

Aqui mostraremos duas implementa¬ 
ções da linguagem Pascal para micros 
da linha Apple: UCSD-Pascal e TURBO- 
Pascal. 

Na verdade, o UCSD-Pascal (recebe 
este nome por ter sido desenvolvido na 
Universidade da Califórnia - San Diego) 
é um sistema completo - ou seja, inclui 
o sistema operacional, utilitários, gerên¬ 
cia de arquivos etc. - que usa o hardwa¬ 
re padrão do Apple com no mínimo 
64 Kb de memória, o que pode implicar 
no uso de uma placa adicional de memó¬ 
ria para os micros vendidos com 48 Kb. 

O compilador é apenas um dos com¬ 
ponentes do sistema, mais conhecido 
por p-system. O sistema é executado 
a partir do DOS, que por sua vez é 
desativado. Neste ponto, aparece a men¬ 
sagem, como mostra a figura 1, e o 
UCSD-Pascal está pronto para uso. 

Tudo, ou quase tudo, no UCSD-Pas¬ 
cal é comandado por uma espécie de 
menu, bastando pressionar a primeira 
letra do comando desejado entre aqueles 
que estão exibidos no menu corrente. O 
primeiro menu, conhecido por principal, 
dá acesso aos seguintes comandos: Edi¬ 
tor (edição de programas ou arquivos 
de dados): Comp (compilação): Link 
(utilizado quando desejamos juntar pro¬ 
gramas compilados separadamente em 
um único módulo); eXecute (inicia a exe¬ 
cução do programa compilado); Run (ati¬ 
va os comandos Comp, Link e Run, na or- 

Welcome APPLE1: TC 

U-C.S.D.Pascal System II.5 

Current Dace Is 15-DEC-79 

Conmand:E(dit,R(un,?(ile, C (o.-np, L(ink, 

X(exute,A(5senble,D(ebug?£l.5^ 

Figura 1 

Figura 2 

dem), Assemble (montagem de progra¬ 
mas ou sub-rotinas escritos em lingua¬ 
gem de máquina); Debug (depuração de 
programas em linguagem de máquina); 
Filler (copiar e apagar arquivos etc.), ? 
(permite a utilização de comandos 
opcionais pouco utilizados). Estes co¬ 
mandos quando selecionados provocam 
a substituição do menu, ou seja, per¬ 
mitem a seleção de opções de coman¬ 
do. O comando Editor, por exemplo, 
tem as opções Ac|ust, Copy, Delete, Find, 
Insert, Jump, Replace, Quit, eXchange, 
Zap e Set. 

Os arquivos do sistema são nomea¬ 
dos com notação própria (um pouco 
semelhante à do CP/M), ou seja, VOL. NO¬ 
ME TIPO, onde: VOL é identificação do 
volume (unidade) em que se encontra 
o arquivo; NOME é o nome do arquivo 
propriamente dito; TIPO identifica o 
tipo do arquivo, que pode ser TEXT 

(programa-fonte), CODE (programa 
compilado) e DATA (arquivo de dados). 

0 UCSD-Pascal utiliza um conceito 
muito prático, o arquivo de trabalho ou 
workfile. A menos que um arquivo seja 
mencionado explicitamente, a ação dos 
comandos é exercida sobre este arquivo 
(o workfile) que pode ser de dois tipos: 
programa-fonte (SYSTEM. WRK. TEXT) 

e programa-objeto (SYSTEM. WRK. 
CODE). 

O arquivo compilado (tipo CODE), 
na verdade, não é executado diretamen¬ 
te pelo micro, e sim interpretado. A 
figura 2 mostra o esquema de utilização 
do UCSD-Pascal. 

Normalmente, os compiladores im¬ 
plementam alguma coisa a mais em rela¬ 
ção ao Pascal padrão. A linguagem Pas¬ 
cal implementada no UCSD-Pascal, além 
de todo poder da versão original, 
possui extensões no sentido de aprovei¬ 
tar toda a capacidade do micro. Uma de¬ 
las é o controle do cursor (em qualquer 
ponto do programa é possível posicionar 
o cursor na tela ou saber em que posição 
ele se encontra). 

Outra importante extensão é a con¬ 
fecção de gráficos e desenhos. No 
UCSD-Pascal a capacidade gráfica é ati¬ 
vada pela declaração USES turtlegra- 
phics; o que torna disponível rotinas 
gráficas que utilizam o conceito de tar¬ 
taruga (turtle). Deste modo, para tra¬ 
çar uma reta na tela do terminal basta 
fazer a tartaruga andar em linha reta 
com MOVE ou MOVETO. As rotinas 
são: INITTURTLE (prepara as rotinas 
e coloca a tartaruga no centro da tela); 
MOVE/MOVETO (move a tartaruga tra¬ 
çando uma reta); TURN/TURNTO 
(modifica a direção da tartaruga);TEXT- 
MODE/GRAFMODE (modifica o modo 
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de operação); PENCOLOR (seleciona a 
cor do caminho da tartaruga); VIEW- 
PORT (seleciona uma parte da tela); 
FILLSCREEN (pinta parte da tela); 
WCHAR/WSTRING (escrever na tela), 
SCREENBÍT (indica se o pixel está 
aceso ou apagado); DRAWBLOCK (de¬ 
senha um bloco pré - definido) etc. 

A declaração USES applestuff permi¬ 
te o uso de rotinas que dão acesso aos 
recursos já existentes no Apple, como 
controle de joystick (PADDLE e BOT- 
TON), E/S analógica (TTLOUT) e som 
(NOTE). 

A manipulação de cadeia de caracte¬ 
res (string) é feita com as rotinas existen¬ 
tes (DELETE, POS, INSERT, LENGHT, 
COPY etc.), permitindo que sejam feitos 
facilmente, por exemplo, programas para 
processamento de textos. 

Para os mais aficcionados, o UCSD- 
Pascal permite, além dos arquivos seqüen- 
ciais do Pascal padrão, arquivos de acesso 
randômico, o que certamente é um 
bom recurso. Há também a possibilida¬ 
de de controle de segmentação pelo 
próprio programador através da decla¬ 
ração de segment module. 

Opções de compilação são permiti¬ 
das ao longo do programa: (*$L+*) lis¬ 
ta o programa; (* SR+S) verificação de 
intervalo; (*$ larquivo*) inclui um ar¬ 
quivo no programa; (*$G-*) não per¬ 
mite o uso de GOTO etc. 

TURBO-PASCAL 

O TURBO-Pascal opera sob o CP/M, 
isto é, para que funcione no Apple é 
preciso que este possua a placa de CP/ 
M. Existe também uma versão do 
TURBO-Pascal para IBM-PC totalmente 
semelhante na sua estrutura, mas com 
pequenas diferenças em função das faci¬ 
lidades oferecidas por cada micro. 

O TURBO-Pascal é ativado pelo co¬ 
mando A <( TURBO, onde A^indica o 
driver corrente, exibindo o menu da 
figura 3, que permite a inclusão ou 
não de mensagens de erro na memória 
do micro. Se a opção for a não inclusão, 
o TURBO-Pascal acabará utilizando 
menos memória que será usada como 
área de trabalho, permitindo que sejam 
feitos programas maiores. Em seguida, 
aparecerá o menu principal como visto 
na figura 4, que dá acesso então às 
opções de operação do TURBO-Pascal, 
selecionadas a partir da primeira letra de 
cada opção: Edit (edição do programa); 
Compile (compilação); Run (execução de 
um programa compilado); Save (salva 
arquivos de trabalho - workfile - em 
disco); eXecute (executar qualquer pro¬ 
grama do CP/M; ao final da execução 
do programa, o controle é transferido 
novamente ao TURBO-Pascal); Dir 
(listagem dos arquivos existentes no dis¬ 
co); Quit (terminar o TURBO-Pascal); 
compiler Options (altera parâmetros da 
compilação); Workfile (seleciona um ar- 

Figura 5 

quivo do disco como arquivo de traba¬ 
lho); Mainfile (define um arquivo para 
trabalho interno). 

O editor do TURBO-Pascal é muito 
poderoso e sua utilização é proposital¬ 
mente semelhante ao Wordstar, facili¬ 
tando assim o seu uso. As opções de 
compilação (compiler options) permi¬ 
tem direcionar o resultado da compila¬ 
ção, podendo ser de três modos: na pró¬ 
pria memória (deste modo o programa 
pode ser executado pela opção Run do 
menu principal), em disco (o programa 
compilado é salvo no disco como um 
arquivo do tipo .COM e pode, então, 
ser executado diretamente do CP/M) 
ou num formato especial, também em 
disco, que pode ser executado a partir 
de outro programa compilado pelo 
TURBO-Pascal. 

A linguagem implementada pelo 
TURBO-Pascal também possui modifi¬ 
cações em relação ao Pascal padrão, do 
mesmo modo como ocorre no UCSD- 
Pascal. O que mais chama a atenção é 
a ausência de recursos para gráficos e 
som apenas na versão para o Apple; na 
versão para o IBM/PC isso não aconte¬ 
ce. Por outro lado, o TURBO-Pascal 
apresenta melhorias que são agradáveis 
surpresas para os velhos amigos desta 
linguagem. Os tipos padrão são acresci¬ 
dos de BYTE e STRING. É possível 
definir caracteres de controle ( A G é o 
control-G ou bell). Aparecem novos 
operadores com SHL e SHR (shift) e 
XOR (ou exclusivo). É possível fazer 
mudança de tipo à semelhança da fun¬ 
ção ORD, que transforma um tipo qual¬ 
quer em inteiro. Outro recurso que vem 
sendo acrescido às novas linguagens é o 
tratamento de cadeia de caracteres e nisso 
o TURBO-Pascal não fica devendo na¬ 

da a ninguém: operador de concatenação 
(+), funções especiais (delete, insert, str, 
vai, copy, concat, lenght, pos). Os arrays 

MÉM e PORT são pré-definidos e per¬ 
mitem o acesso à memória e às portas de 
E/S: MEM [6000] , por exemplo, se 
refere ao byte número 6000 da memó¬ 
ria, que pode então ser lido ou alterado; 
PORT [2] faz acesso à porta 2 da UCP, 
que pode ser de entrada ou saída, 
dependendo da utilização do array. 

Enquanto no Pascal padrão apenas 
podemos definir constantes de tipo pré- 
definido, no TURBO-Pascal podemos 
criar constantes de mesmo tipo definido 
pelo programa, inclusive arrays. Observe 
o exemplo da figura 5. 

Os arquivos têm um tratamento espe¬ 
cial no TURBO-Pascal. Os arquivos 
seqüenciais do Pascal padrão são esten¬ 
didos através de recursos que manipu¬ 
lam o ponteiro do arquivo (file pointer), 
criando facilmente arquivos de acesso 
randômico. As rotinas SEEK, FLUSH, 
ERASE, RENAME, FILEPOS, FILESI- 
ZE. BLOCKREAD, BLOCKWRITE são 
algumas das rotinas para uso com arqui¬ 
vos. Para tratamento de tela, têm-se dis¬ 
poníveis as rotinas CLREOL, CLRSCR, 
CRTINIT, CRTEXIT. DELLINE, 1NS- 
LINE, GOTOXY, LOWVIDEO, NORM- 
VIDEO, KEYPRESSED etc. Também é 
possível inserir opções de compilação ao 
longo do programa como no UCSD- 
Pascal. 

A inclusão de trechos de programa 
em linguagem de máquina no meio do 
programa Pascal e o acesso direto de 
rotinas do sistema operacional (Bdos, 
Bdos HL, Bios, Bios HL e outras que 
acessam controladores de periféricos) fa¬ 
zem do TURBO-Pascal uma excelente 
ferramenta para desenvolvimento de 
software. 

Tanto o UCSD-Pascal quanto o 
TURBO-Pascal colocam ao alcance dos 
usuários do Apple toda a potencialidade 
da linguagem Pascal. Ambas pratica¬ 
mente se equiparam em relação aos 
acréscimos ao Pascal padrão que apre¬ 
sentam, aumentando ainda mais os re¬ 
cursos da programação. A escolha por 
um deles deverá ser feita baseada na 
configuração existente. Lembre-se que 
o UCSD-Pascal exige o mínimo de 64 
Kb de memória, enquanto o TURBO- 
Pascal, uma placa de CP/M. Para quem 
puder, sugerimos o uso de ambos, afi¬ 
nal, juntar o Pascal ao Apple (ou vice- 
versa) só pode dar em sucesso! 

Graduado em Informática pela UFfíJ, Maurí¬ 
cio Costa Reis está cursando Mestrado em En¬ 
genharia de Software pela COPPE /UFRJ, é 
analista de sistemas do Ministério da Marinha, 
onde trabalha no desenvolvimento de siste¬ 
mas especiais baseados em microcomputado¬ 
res, e também co-autor do livro "Computa¬ 
dores para Usuários 
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Aprenda a manipular a memória de tela do TK90X e aproveite ao 
máximo todos os recursos deste pequeno, porém versátil, micro. 

A tela do TK90X 
Álvaro Ferreira de Freitas Borja 

O 
Figura 1 

s usuários 
de micro¬ 
computado¬ 
res que re¬ 

solveram migrar para 
o TK90X (ZX Spec- 
trum), constataram 
que a estrutura da te¬ 
la desse equipamento 
não é linear, isto é, 
não é seqüencial. 

Tanto é verdade 
que, para pokear diretamente em uma 
determinada posição da tela, não basta 
adicionar o número de posições que se 
deseja deslocar ao valor inicial da área 
de vídeo, como nos outros micros, pois 
após as 32 primeiras posições a coisa 
começa a complicar. O importante é não 
entrar em desespero e procurar entender 
o que se passa. 

O problema se deve ao fato de a área 
de vídeo ser de 6 Kb (6144 bytes) e a 
área de atributos ser de apenas 768 by¬ 
tes. Para contornar este problema, Sir 

32 BYTES 

16415 

18363 
204a BYTES 1 

(18432 ^ 
SET O R 0 

SET O R 
20511 

22'?* w 
SET O R 2 

ÁREA DE ATRIBOTOS 

Clive Sinclair usou de uma estrutura um 
tanto complexa para mapear o vídeo. 

Primeiro, rode o programa a seguir 
para entender melhor o problema. 

10 FOR i=l6384 TO 22527 

20 POKE i, 255 

30 NEXT i 

Após isto, um navegante desavisado 
estará pensando como fazer para pokear 
uma determinada posição da tela. Pri¬ 
meiramente, devemos saber como é divi¬ 
dida a tela. 

A área de vídeo foi separada em três 
setores (podemos chamar assim) de 
2048 bytes, conforme a figura 1. 

Cada setor é dividido em oito linhas 
(figura 2), dando um total de 24 linhas, 
sendo que as duas últimas são as linhas 
de edição, mensagens de erro etc. 

As linhas, por sua vez, são divididas 
em oito sublinhas; sendo que o “passo” 
é de 256 bytes. Para uma melhor com¬ 
preensão, na figura 3 é mostrada a divi¬ 
são da linha 0 (zero), as outras são de 
modo análogo. 

Pois bem, com o que foi visto até 
aqui já é possível determinar uma 
posição na tela, bastando apenas utilizar 
a seguinte equação: 

16384 + 2048 * NST + 32 * NLS + 
256 * NSL + C = POSIÇÃO NA TELA 

Onde: 

NST — Número do setor (0 a 2) 
NLS — Número da linha no setor (0 a 7) 

nha; logo após o comando DATA, o número 
é 160, e não 165. •' • lisTISOp - uS" 

- =0 

o sr erro Já na dica Memória disponível, o erro 
está na linha 30, que fica assim: 

ac10 =0= y=A ~C £C PPINT *T i,3 
: 3 NEXT 'r 

30 DATA 205,26,31,42,178,92,237 
: 0C£ C_ô C-ajNT -- j Ç : "MI/DaNC*5- 

£•£ : i.i£Í"h0‘ -af f 3==s=s====== 

66,68,77,201 
Já na parte "Execução", redigite as li- 

Em MS n? 52, na Seção Dicas, pág. 54, Em MS n9 51, no programa Simulador nhas abaixo: 

as dicas Amplie caracteres e Memória de provas, pág. 40, a listagem saiu com algu- -~S CsvfiL 0 5 

disponível apresentaram erros. Em Amplie mas imperfeições. Na parte ''Preparação" as 
caracteres o problema está na primeira li- seguintes linhas apresentaram falhas: To"160 



ENDEREÇO INICIAL N2 DA LINHA N2 DA LINHA 

DA LINHA NO SETOR NO PRINT AT 

16416 - 1 - - 1 

16448 - 2 - - 2 

c 16480 3 3 

S 16512 - 4 - 4 

= =• 
t/3 

16576 - 6 - - 6 

16608 7 

18464 - 1 - - 9 

18496 - 2 - - 10 

- 18528 - 3 - -*— 11 

g 18560 - 4 - - 12 

Ê 18592 - 5 - - 13 
V3 

18624 - 6 - - 14 

18656 - 7 - - 15 

20512 - i - - 17 

20544 - 2 - - 18 

<n 20576 - 3 - - 19 

g 20608 - 4 - 20 16384) 
32 BYTES 

w 2C640 - 5 - - 21 16416? 
32 3YTES 

20672 - 6 - - 22 16448 f 

2070a 7 23 16480 

16512 

Figura 2 

NSL - Número da sub-linha (0 a 7) 
C — Número da coluna (0 a 31) 

Para finalizar, apresentamos um pro¬ 
grama que permite dar um pokeamento 
linear na tela do TK90X. Lembre-se da 
primeira tentativa. 

5 LET a=0 

10 LET HL1=16384: GOSUB 50 

20 LET HL1=18432: GOSUB 50 

30 LET HL1=20480: GOSUB 50 

40 STOP 

50 LET HL=HL1 

60 FOR b=0 TO 7 

ENDEREÇO 

INICIAL N2 DA SUBLINHA 
DA SüüLlNHA 

16384 0 

16640 1 

16B96 2 

17152 3 

17408 4 

17664 5 

17920 6 

18176 7 

16416 0 

16672 1 

Figura 3 

70 FOR d=0 TO 31 

80 POKE HL-t-d,255 

90 NEXT d 

100 LET HL=HL+256 

110 NEXT b 

120 LET HLl=HLl+32 

120 LET a=a + l: IF a> 7 THEN* LET a=0: 

RETURN 

140 GOTO 50 

Espero que estas explicações tenham 
ajudado a tirar algumas de suas dúvidas 
sobre o mecanismo de mapeamento da 
tela do TK90X. m 

Álvaro Ferreira de Freitas Borja está cursando 
o quarto ano de Engenharia Civil, na UFPA. 
Atualmente, ele trabalha como Desenhista 
Projetista da Te/epará, sendo também usuário 
dos micros TK83 e TK90X. 
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Moore em rápida expansao 
uogo 2pós a divulgação do pa¬ 

cote econômico, lá pelo início 
oe — 3rço, as revendas poucos ne- 
góc os fechavam. Porém, enquan- 
10 todos esperavam os acordos 
com fornecedores, a Moore — 
através de sua divisão Computer 
Shopping — praticava uma políti¬ 
ca de vendas agressiva, apresentan¬ 
do preços tão bons que diversas 
lojas chegaram a tentar comprar 
da concorrente, para depois repas¬ 
sar. "Num momento de indefini¬ 
ções, a Moore soube agir com ra¬ 
pidez e abrir espaço", comenta 
Armando Campos Mello, Gerente 
de Propaganda e ex-responsável 
pelo Marketing da CP-Computa- 
dores. Segundo Mello, a empresa 
utilizou bastante o Telemarketing 
(vendas pelo telefone) e aprovei¬ 
tou a oportunidade também para 

baixar seus estoques de alguns 
modelos, como a impressora Mô- 
nica, da Elebra, e o CP-500, da 
CP, que estariam prestes a sofrer 
modificações (a impressora virá 
agora em tamanho reduzido e 
com 160 cps; enquanto que o 
CP-500 M80 em breve virá com 
novo design). 

A Divisão Computer Shopping 
Moore realmente está num proces¬ 
so de expansão, buscando ofere¬ 
cer soluções completas ao consu¬ 
midor. Dentro desta filosofia, a 
empresa aposta no sucesso da li¬ 
nha pessoal Rediform, para distri¬ 
buição em redes de cine-foto-som 
e grandes magazines, e que ofere¬ 
ce, em pequenas quantidades, 
formulários, fichas para arquivo; 
papel-carta e etiquetas de diferen¬ 
tes tamanhos. 

Aplicativos para MSX 

Os usuários da linha MSX já contam com mais sete aplicati¬ 
vos, desenvolvidos peia Engesoft Tecnologia em Informática. 
São eles: contas a pagar e receber, controle de estoque, mala di¬ 
reta, controle bancário/fluxo de caixa, folha de pagamento, 
contabilidade e orçamento de obra. Este último fornece ao 
construtor dados sobre movimento de terra e fundação, imper¬ 
meabilização, alvenaria, concreto, revestimento, pisos, cobertu¬ 
ras, e acompanhamento de obras em geral. A Engesoft fica na 
Av. República do Líbano, 2.073, em São Paulo, CEP 04501, tel.: 
(011) 549-9788. 

Microdigital: lançamentos e serviços 

A Microdigital recentemente 
recebeu propostas do governo me¬ 
xicano para implantar o micro 
TK90X como instrumento de en¬ 
sino na rede de escolas públicas 
daquele país. 

Aqui no Brasil, a empresa lan¬ 
çou em abril o TK 30001 le, com 
eventos em diversas capitais brasi¬ 
leiras a fim de estreitar o contato 
entre a empresa e os revendedores 
locais. O novo micro deverá estar 
nas lojas ainda este mês ao preço 
de Cz$ 12 mil e 500, incorporan¬ 
do o software TotalWorks — uma 
planilha eletrônica, aliada abanco 
de dados e processador de texto, 
em português. 

Os usuários do TK 30001 le 
poderão adquirir o SuperCalc 3A 
a preços especiais. Outra novida¬ 
de, prevista para maio, é o TK90X 
com light-pen, que será vendido 
por Cz$ 4 mil e 292. A nova ver¬ 
são vem com programas e instru¬ 
ções para o uso da caneta ótica. 
George Kovari — Presidente da 
empresa — acredita que ela será 
útil "especialmente na área educa¬ 
cional, pois é o primeiro micro da 
América Latina que já vem com 
a light-pen acoplada". 

A empresa notifica que seu 
posto de atendimento de São Pau¬ 
lo tem novo endereço: Rua Tagi- 
puru, 209 - Perdizes - São Paulo, 
Capital, tel.: (011) 67-1831. 

Sinclair acessa Videotexto 
A Rensi Eletrônica está lan¬ 

çando o RSVDT-01, um kit que 
permite o acesso dos microcom¬ 
putadores da linha Sinclair ao sis¬ 
tema Videotexto. 

Homologado pela Telesp e 
Microdigital, o RSVDT-01 é um 
cartucho que contém um progra¬ 
ma em EPROM (dispensando o 
gravador cassete), que é conec¬ 
tado à saída do micro que, por 
sua vez, é ligado á linha telefônica 
por um modem. Assim, o público 
poderá obter rapidamente dados 
econômicos como cotações da 
bolsa de valores, bolsa de cereais, 
cotação do dólar, reserva de 
passagens, assinatura de jornais, 

O cartucho RSVDT-01 e o mo¬ 
dem 1200/75. 

compra de livros etc. 
A Rensi Eletrônica fica na Rua 

Padre Raposo, 963. Mooca - São 
Paulo - SP, tel.: (011) 93-9828. 

Elebra lanca novos modelos 
Com um parque 

instalado de mais de 
30.000 impressoras 
e objetivando ofere¬ 
cer produtos adequa¬ 
dos às atuais necessi¬ 
dades do mercado 
nacional de micro¬ 
computadores, a Ele¬ 
bra Informática está 
lançando os seus no¬ 
vos modelos Môni- 
ca, Mônica Plus e 
Emília PC. 

Mônica, Mônica Plus e Emília PC da Elebra. 

As novas impres¬ 
soras são mais leves 
que os modelos an¬ 
teriores; podem im¬ 
primir caracteres e 
símbolos nas quali¬ 
dades carta e dados; têm veloci¬ 
dades de impressão de 160 cps 
(Mônica e Mônica Plus) ou 220 
cps (Emília PC) e também podem 
utilizar formulários contínuos de 
1 a 6 vias ou folhas soltas de dife¬ 
rentes tamanhos, graças ao pro¬ 
cesso de tracionamento do papel 
por fricção. 

Todas estas características alia¬ 
das à possibilidade de utilizar até 

quatro densidades gráficas dife¬ 
rentes (exceto a Mônica que só 
tem duas densidades), permitem a 
impressão de tabelas e gráficos 
de alta qualidade produzidos 
pelos aplicativos mais avançados 
disponíveis como o Simphony, 
dBase III e outros, tornando 
essas impressoras adequadas para 
aplicações domésticas, profissio¬ 
nais ou comerciais. 

Novidades 
Cobra 

A Cobra Computadores vai 
continuar aperfeiçoando cada vez 
mais o Cobra 210. Com o recente 
lançamento da interface multiple- 
xadora Micromux, as possibilida¬ 
des de uso do 210 foram amplia¬ 
das. Agora, a Cobra oferece o sis¬ 
tema operacional MMP-Monitor 
Multiprogramado, desenvolvido 
pela Icone Informática e compatí¬ 
vel com o SPM, sistema original 
do Cobra 210. 

Para os computadores Cobra 
500 e Micrão Cobra 480, a íco¬ 
ne lançou o MUMPS 3270 e o 
Spoll-M. O primeiro possibilita 
o uso de terminais e impressoras 
ligados a um minicomputador Co¬ 
bra, como se fossem terminais e 
impressoras de um computador 
central IBM. Já o Spoll-M permite 
o uso de uma única impressora 
em mais de uma aplicação, sem 
que haja a necessidade de esperar 
o término da impressão. O sistema 
grava o material a ser impresso 
em disco, executando-o depois. 

Curso sobre 
Appleworks 

O Microcurso está promoven¬ 
do curso sobre o Royalworks, 
uma tradução feita pela Royal 
Software, de São Paulo, do pro¬ 
grama americano Appleworks, que 
integra planilha de cálculo eletrô¬ 
nica, banco de dados e editor de 
textos. 

O curso contará com aulas 
teóricas e práticas, com exemplos 
práticos de necessidades genéricas 
administrativas. O Microcurso fica 
na Av. Paulista, 807, cj. 316, 
tel.: (011) 284-2968, CEP 01311, 
São Paulo. 

JVA mudou 
A JVA, loja que comer¬ 

cializa programas das marcas 
Softline e Ciberne, mudou 
de endereço. Agora ela se en¬ 
contra na Rua Mayrink Vei¬ 
ga, n 9 32 - sobreloja - Cen¬ 
tro, RJ. 
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Campus contrata 
Délio Lima 

A Editora Campus conta agora com 
mais um forte nome em seu quadro de 
autores nacionais. O já conhecido autor 
da linha Sinclair, Délio Santos Lima, 
foi contratado pela Campus, que reedi¬ 
tará seus principais livros e lançará ou¬ 
tros para a linha Apple e TK90X. 

Em conjunto com a Edisa, a editora 
está preparando o livro "Linguagem 
C", de Kernighan e Ritchie, um dos li¬ 
vros sobre esta linguagem mais vendi¬ 
dos no mundo. Para os usuários de 
Apple, já estão nas lojas os "Guias do 
Usuário Brasileiro” Visicalc e Visitrend/ 
Visiplot, este último da autoria de Raul 
Udo Christmann, colaborador de MS. 

Acessórios 
diversos 

A Clone Produtos Especiais oferece dois 
modelos de circuladores de ar para micros da 
linha Apple. Com potência de 300 watts por 
tomada (total de duas); consumo de cinco 
watts (motor Rotron); alimentação de 100 e 
220 volts; 50 e 40 ciclos A/C, o Ciclone I pre¬ 
serva a temperatura baixa e constante, evitan¬ 
do a retenção de calor nas placas e interfaces, 
prejudicial à performance do equipamento. 
O Ciclone Commander dispõe ainda de fil¬ 
tro de linha, que elimina ruídos e protege o 
sistema ao não permitir a passagem de picos 
de tensão. Entre outros equipamentos fabrica¬ 
dos pela empresa, encontram-se o Filtron • 
filtro de linha para sistemas IBM, Apple, 

O Ciclone II, da Clone. 

TRS; e o Picotex, perfurador de disquetes 
flexíveis de 5 1/4” que, através de lâmina 
especial de aço, picota uma lateral dos disque¬ 
tes de face simples, permitindo o uso da outra 
face, o que duplica seu rendimento. O endere¬ 
ço da Clone é Rua Arnaldo Maguicaro, SP, 
CEP 04691, tel.: (011) 524-5850. 

Opção de 
1-7000 PCxt 
Uma nova opção para os usuá¬ 

rios com grande necessidade de 
memória de massa é o 1-7000 
PCxt, agora com Winchester de 40 
Mb, além da unidade de disco de 
5 1 /4" e placa de expansão de 
640 Kb. Com maior capacidade 
de armazenamento e tempo mé¬ 
dio de acesso à trilha reduzido de 
85 ms para 30 ms, essa configura¬ 
ção representa uma significativa 
economia. 

A Itautec apresenta também 
um sistema composto por cartu¬ 
cho, interface e caixa stand by, 
já homologado pela Embratel, 
que liga o 1-7000 à rede de telex. 
O sistema permite acompanhar 
o texto através do monitor de ví¬ 
deo, gravando as mensagens em 
disquete e realizando instanta¬ 
neamente as correções necessárias 
por meio do editor de textos ou 
do editor telex. Para receber as 
mensagens o micro não precisa 
estar ligado, e nem interromper 
seu trabalho, pois elas podem ser 
armazenadas no buffer de memó¬ 
ria não volátil que está inserido 
na placa da interface telex e tem 
capacidade para guardar 120 li¬ 
nhas. 

Impressão 
em IBM 

Possibilitar o uso da nova má¬ 
quina de escrever eletrônica da 
IBM como uma impressora quali¬ 
dade carta é o que oferece o Edi- 
tex 2000-P, uma interface lança¬ 
da em março pela Computex 
Indústria e Comércio. 

O Editex 2000-P pode ser 
conectado a qualquer micro que 
tenha uma saída paralela padrão 
Centronics. Ele permite velocida¬ 
de de impressão de 16 cps; possui 
buffer de 2,8 ou 16 Kb e coman¬ 
dos para estabelecer o tamanho 
do formulário, linha de impressão, 
pausa automática etc. 

Maiores informações podem 
ser obtidas na Computex, à Rua 
Paraibuna, 1692, São José dos 
Campos, São Paulo, tel.: (0123) 
22-1006, CEP 12230. 

Moddata diversifica 
Crescimento e diversifica¬ 

ção de atividades são as atuais 
diretrizes da Moddata. Tal 
diversificação implicou na di¬ 
visão da empresa em cinco 
outras e, desta forma, surgi¬ 
ram a Moddata Teleinformá¬ 
tica, responsável pelos mo¬ 
dems; a Moddata Computa¬ 
dores e Telecomunicações, 
fabricante de computadores 
de grande porte; e Moddata 
Máquinas e Componentes, 
produtora de visores de cris¬ 
tal líquido; a Moddata Servi¬ 
ços, prestadora de serviços 
de manutenção dos compu¬ 
tadores de grande porte; e a 
Moddata Incorporated, res¬ 
ponsável pelos negócios de 
exportação/importação do 
grupo no exterior. 

Um fator responsável pela 
diversificação foram os acor¬ 
dos internacionais formados 
pela Moddata. Com a NEC, a 
empresa adquiriu tecnologia 
para a produção de equipa¬ 
mentos de comunicação (o 
teleopen, por exemplo); com 
a Control Data, tecnologia 

para a fabricação de compu¬ 
tadores de grande porte e 
com a Epson, o know-how 
para a produção dos visores 
de cristal líquido. 

Através do acordo com a 
Control Data, a Moddata in¬ 
gressará no restrito círculo 
dos fabricantes de mainfra- 
mes. Nele a Control Data se 
compromete a transferir para 
a Moddata, no prazo máxi¬ 
mo de cinco anos, toda a 
tecnologia do computador 
modelo 830 da linha Cyber 
180, inclusive o código fonte 
do sistema operacional. 

O contrato com a Epson 
significa a entrada da Modda¬ 
ta numa área inexplorada no 
Brasil: a produção de visores 
de cristal líquido. A nível 
inicial, a Moddata apenas 
encapsulará e testará os viso¬ 
res, que serão vendidos para 
os fabricantes nacionais de 
calculadores. Posteriormen¬ 
te, é possível que a empresa 
passe a fabricar visores para 
micros portáteis. 

Nasajon paulista 
A firma carioca Nasajon Sistemas, que assinou contrato de represen¬ 

tação comercial de seus produtos com a Pró-Eletrônica de São Paulo, 
vai abrir uma filial paulista. Além dos já conhecidos softwares para as 
linhas TRS-80, Apple e CP/M, como crediário; controle de obras; con¬ 
trole de agência de turismo; administração de imóveis; controle de 
movimentação de caixa e administração de clínica médica, a Nasajon 
também possui agora versões para compatíveis com o IBM-PC. 

Epcom lança periféricos 
A Epcom, fabricante do micro HotBit, está investindo na 

área de periféricos, como atestam seus recentes lançamentos, o 
gravador HB-2400 e o cartucho para comunicação HB-3000. A 
empresa também está trabalhando para colocar no mercado as 
unidades de disco de 5 1 /4" e 3 1 /2”, que deverão ser lançadas 
respectivamente no segundo semestre de 86 e início de 1987, o 
que permitirá ao usuário rodar os dois sistemas operacionais 
mais difundidos atualmente: o CP/M e o MS-DOS, colocando 
assim à disposição a mais vasta biblioteca de software existente. 

Lançamentos 
Multisystems 

A Multisystems, software-hou- 
se do Rio de Janeiro, lançou re¬ 
centemente dois novos produtos: 
o Multi-BASIC, compilador BA¬ 
SIC multiusuário e o R-Office, 
sistema integrado para a auto¬ 
mação de escritórios. 

O Multi-BASIC é um compila¬ 
dor escrito na linguagem C e 
possui sintaxe e gramática simila¬ 
res à adotada pelo BASIC da Mi¬ 
crosoft, desenvolvido para o IBM- 
PC/MS-DOS. Ele pode ser utilizado 
em máquinas com microprocessa¬ 
dores da linha MC 68000 ou no 
IBM-PCAT, seja sob o sistema ope¬ 
racional UNIX ou compatíveis. 

Já o R-Office é um sistema 
modular, desenvolvido em C e As- 
sembler. é composto por um pro¬ 
cessador de textos, gerenciador 
de mesa, banco de dados relacio¬ 
nal, planilha eletrônica simples 
e gerador de relatórios. A Multi¬ 
systems fica à Rua Romão de 
Aguilera Campos, 69 - Nova Fri- 
burgo - RJ, tel.: (0245) 22-4208 
e 22-7277, CEP 28600. 

Pacotes 
para 

TRS-80 
A PRH Consultores está ofere¬ 

cendo toda uma linha de pacotes 
e programas aplicativos para os 
micros compatíveis com o TRS- 
80 modelo lli. 

Dentre eles, podemos citar o 
Procads — pacote para criação e 
manipulação de cadastros ou ar¬ 
quivos de dados; o Aplicativo 
Médico, programa que permite 
aos profissionais desta área cadas¬ 
trar clientes, receitas, contas a 
receber e históricos e o Config, 
programa para elaboração de orça¬ 
mentos em engenharia, computa¬ 
ção etc. 

A PRH fica na Rua México, 
70 - grupo 810/811, Centro - RJ, 
tel.: (021) 220-3038 - CEP 
20031. 
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Novos softwares 
para o 90X 

Depois do “Artista", um soft- 
ware para geração de gráficos, de¬ 
senhos, figuras e caracteres para o 
7K90X, a empresa paulista Ciber- 
tron está colocando no mercado 
dois novos programas: Planilha 
90X e Banco de Dados; prometen¬ 
do para junho o lançamento do 
TK-Word 90, processador de tex¬ 
to com acentuação. Maiores infor¬ 
mações na empresa, pelo telefone 
(011) 204-9988. 

Sector lança XT 
Em agosto do ano passado, a 

empresa Softec — primeira a lan¬ 
çar um equipamento compatível 
com a linha IBM-PC no Brasil, o 
Ego — entrou em cisão jurídica, 
dividindo seu patrimônio e dando 
origem assim a duas novas empre¬ 
sas no setor. Uma delas, a Sector 
Informática, partiu para o desen¬ 
volvimento de um novo micro: o 
Sector XT. cuja configuração bá¬ 
sica inclui UCP e teclado; monitor 
de vídeo COMPO; memória RAM 
inicial de 512 Kb; um drive de 
5 1/4"; uma porta serial e outra 
paralela padrão Centronics, pelo 
preço de Cz$ 145 mil. 

A empresa apresenta ainda op¬ 
ções de redes em barra, adquiridas 
em OEM da Cetus e da empresa 
paulista NCT (PC-NET). O Sector 
XT trabalha em ambiente multi- 
usuário, sob sistema operacional 
Analix — versão da Softec do 
Unix, da norte-americana AT&T. 
A empresa planeja ainda lançar 
um micro compatível com o AT 
da IBM, até novembro deste ano. 

Produtos ATS 
A ATS Tecnologia - an¬ 

tiga Appletrônica - vai man¬ 
ter a produção de seus micros 
6502, compatível com o Apple 
II Plus; Thor PCXT e da família 
de monitores de vídeo Apollo, 
passando ainda a fabricar, este 
ano, monitores de vídeo policro¬ 
máticos de alta resolução (640 
x 480 pontos). Para 1987, a em¬ 
presa prevê o lançamento de uma 
versão compatível com o AT, da 
IBM. 

Qalab promove 
curso 

A Qalab vai oferecer o 
curso "Controle de interfe¬ 
rência em equipamentos ele¬ 
trônicos”, nos dias 14, 15 e 
16 de maio, no Caesar Park 
Hotel de São Paulo. Maiores 
informações podem ser obti¬ 
das na própria Qalab Prote¬ 
ção Eletromagnética, pelo te¬ 
lefone (021) 220-0467. 

Novo micro Me didata 
O Ml001 Slim, recentemente lançado pela Medidata, 

vem atender às faixas de usuários de supermicro de pe¬ 
queno e médio porte, não atendidas pelo M1001. O 
novo equipamento é baseado no microprocessador Zilog 
8000 (16/32 bits); trabalha com até cinco terminais; 
512 Kb de memória: drives de 5 1/4"; unidades de fita 
para backup de 20 Mb e Winchesters de 25 Mb, poden¬ 
do ser adquirido por um preço mais acessível que o 
Ml 001. 

A Medidata garante a total compatibilidade do Ml 001 
Slim com os sistemas da empresa, dando inclusive, a 
possibilidade de expansão do equipamento em caso de 
necessidades futuras. 

1-2-3 deu em Samba 
A empresa carioca PC-Softwa- 

re lançou em março a planilha 
Samba. Mesmodizendo-se o maior 
revendedor carioca do Lotus 1-2- 
3, Carlos Mário Gomes de Almei¬ 
da, presidente da PC, não se fez 
de rogado e admitiu que o produ¬ 
to "é uma cópia fiel do Lotus, 
só que melhorado". Segundo ele, 
o Samba oferece maior facilida¬ 
de de impressão de gráficos e 
transferência de arquivos; acen¬ 
tuação natural no teclado, vídeo e 
impressora; alocação dinâmica de 
memória (células em branco não 
ocupam «espaço) e compatibilida¬ 
de com o co-processador aritmé¬ 
tico 8087, sendo que estas duas 
últimas características já estão 
incorporadas na versão 2.0 do Lo¬ 
tus, divulgada em 85 pela Inter- 
corp, que representa o produto 
no Brasil. A nova planilha — que 
segundo a empresa consumiu dois 
anos de desenvolvimento — apre¬ 
senta-se em três disquetes, sendo 
dois de sistema e um com a bi¬ 
blioteca de utilitários; e um 
manual, naturalmente em portu¬ 
guês, custando Cz$ 7.450,00. Pa¬ 
ra incentivar as vendas — a expec- 

Já há algum tempo que os 
grandes hotéis despertaram para a 
necessidade de informatizar suas 
rotinas de funcionamento. Agora, 
chegou a vez dos hotéis de duas e 
três estrelas, com os quais a Gra- 
fus Informática pretende traba¬ 
lhar. 

A Grafus, que desenvolve soft¬ 
wares para Apple e IBM-PC, 
tem no sistema de hotelaria (já 
instalado em 15 hotéis no perío¬ 
do de um ano) o carro-chefe de 
suas vendas. O sistema,..denomina- 
do HotGraf, é modular, e seu 
principal módulo inclui fatura- 

tativa da PC é de que o Samba 
venda a mesma quantidade que o 
1-2-3 — a empresa oferecerá, 
ao menos nos dois próximos me¬ 
ses, um curso básico gratuito^ e 
um disquete de demonstração, 
também gratuito para pessoas 
jurídicas. 

Poucos dias depois desta aven¬ 
tura, no entanto, a PC Software 
foi cancelada como revendedora 
dos produtos da Intercorp do Bra¬ 
sil, pois segundo Ricardo Nick, 
Gerente Geral da Divisão de 
Software da empresa, existe uma 
cláusula no contrato que proíbe 
a revenda de fabricar ou distri¬ 
buir softwares similares. Nick, 
que diz não aceitar a posição 
"pouco ética" da PC-Software, 
afirma que a atitude da empre¬ 
sa — segundo ele, uma das meno¬ 
res revendedoras de Lotus no Rio, 
sendo a maior a Sacco — contri¬ 
bui para tirar a seriedade do mer¬ 
cado de software. E acrescenta, 
"não posso aceitar a afirmação 
de que o Samba seja melhor que 
o 1-2-3, pois ele é baseado na 
versão 1.A do Lotus, já ultrapas¬ 
sada". 

mento; ocupação (situação dos 
apartamentos); contabilidade e re¬ 
servas, custando Cz$ 30 mil. Ou¬ 
tros módulos podem ser adicio¬ 
nados ao sistema: reservas; restau¬ 
rante; controle de estoques; mala 
direta e telex. 

Além do HotGraf, a Grafus 
possui um sistema de contabilida¬ 
de on-line e outro para geração 
de etiquetas com códigos de 
barras, para ser usado em peque¬ 
nos estabelecimentos comerciais. 
A Grafus fica na Av. Marechal Câ¬ 
mara, n? 160, conj. 1123, e aten¬ 
de pelotel.: (021) 262-1707. 

ZIM no ED-680 
A Maja Informática Ltda., sys- 

tem-house de São Paulo, instalou 
uma cópia de seu Banco de Da¬ 
dos Relacional, denominado Zim 
no supermicro ED-680, instalado 
na UFRGS. 

Zim é um sistema gerenciador 
de Banco de Dados estruturado 
no modelo de entidades relaciona¬ 
das. A utilização deste software 
permite a ligação do ED-XT 
(compatível com o IBM) ao ED- 
680, interligando o sistema opera¬ 
cional Edix ao MS-DOS. O pro¬ 
jeto Maja-Edisa-UFRGS objetiva 
colocar à disposição dos alunos 
um gerenciador de Banco de Da¬ 
dos com linguagem de quarta ge¬ 
ração. 

Quatro em um 
Quatro capacidades num único 

produto é o que oferece o Unison, 
o novo software para micros da li¬ 
nha IBM-PC desenvolvido pela em¬ 
presa americana Martin Marietta 
e lançado no Brasil pela Princeton 
Systems. 

Ele é dotado de módulos para 
comunicação micro-mainframe, 
recursos para acesso a bancos de 
dados do micro e do mainframe, 
linguagem de quarta geração e um 
gerenciador de todos os compo¬ 
nentes do sistema. Maiores infor¬ 
mações podem ser obtidas na 
Princeton Systems à Av. Paulista, 
1294 - 22 9 andar - São Paulo, 
tel.:(011)289-0077. 

No CPD de MS 
O material relacionado abaixo 

foi enviado pelos fabricantes para 
análise no CPD de MS. Voltare¬ 
mos a comentar esses produtos 
nas próximas edições da revista. 

O Conversor serial/paralelo, 
da Micro Equipamentos ((011) 
533-2326), permite conectar 
qualquer impressora paralela (pa¬ 
drão Centronics) à saída serial, do 
micro, inclusive aosda linha Color. 
. Em software, recebemos lança¬ 
mentos, para MSX, da Gradiente, 
Sharp e Cibertron. Para o TK90X, 
recebemos programas da Micro- 
sotf, Ciberne, Cibertron e Stop 
Informática, sendo que esta últi¬ 
ma enviou-nos também a fita vir¬ 
gem C-20 Soft-Loader, própria 
para micros. 

PC acessa Videotexto 
A R. C. Tecnologia em Software, empresa paulista criada há seis 

meses, desenvolveu um programa que permite aos micros da linha IBM- 
PC e compatíveis acessarem o Sistema Videotexto: o VTX-PC. Operan¬ 
do em padrão gráfico (320 x 200); a cores ou em preto e branco; à 
velocidade de 1.200/75 bps, o sistema conta com comandos on-line, 
dez chaves programáveis, transmissão automática de senha, e permite 
inversão de tela. 

O VTX-PC é comercializado através de revendedores. Maiores infor¬ 
mações na R. C. Tecnologia, pelo tel.: (011) 212-9930. 

Para hotéis 3 estrelas 
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GARANTIA TOTAL • MANUAIS INCLUSOS 
# 

MSX - HOT BIT E EXPERT • JOGOS EM FITA 

F401 - FUGHT S1MULATOR - Simulador de vòo 
F402 - POLAR STAR - Guerra pela; em 3D 
F403 • DONPAN Maravilhoso icgo de açào 
F404 • COELHO MALUCO - O ccefho 'entará sub'r c précio 
F405 • FAIXA PRETA • Lutas de King-Fu 
F406 - HAUNTED HOUSE - Prédo assombrado 
F407 - BINARY LAND - Ajude aos namevados 
F408 - LE MANS Ccrnda ce carros 
F409 - HERO Salve os mineiros 
F410 - DIZY BALL Destrua as pedras 
F411 - PYRAMID - Mistérios ca pirâmide 
F412 - SPOOK Escape dos monstres terríveis 
F413 • THEZEUS • Salve a princesa 
F414-TRICK BOY-Fliperama 
F415 - MOON PATROL • Patrulhe a superfície ca Lua 
F416 - RIVER RAID • Cuidado com os obstáculos do rio 
F417 - PITFALLII - Semelhante ao do Ata' 
F418 • FROGGER - Af/Je o sapo a salvar a sapmha 
F419 • BEAN RAIDER - Defenda-se dos inimigos 
F420 • SUPER COBRA Defenda seu helicóptero 
F421 - 3D BOMBERMAN - Elimine o monstro 
F422 - COSMOS - Perigosos inimigos mortais 
F423 - SPORTSI - Várias competições 
F424 * SPORTS II - Mais 3 competições 
F425 - KEYSTONE KEAPERS Prenda o ladrão 
F426 * DOG FtGHTER - Destrua os aviões inimigos 
F427 • SHADOW OF THE BEAR Emocionante aventura gráfica 
F428 * HOT SHOE • Aventura nxlear 
F429 - ANTARCT1C ADVENTURE Expire a Antártida 
F430 - HUNCHBACK • Salve a princesa da torre 
F431 • NORSEMAN - Cuidado ccm os dragões 
F431 ■ DECATHLON - Incríveis provas olímpicas 

PREÇO DE CADA JOGO: Cz$ 60,00 
PARA CADA 2 JOGOS COMPRADOS, ESCOLHA UM TERCEIRO INTEIRAMENTE 

GRÁTIS. E AINDA GANHE MAIS UM JOGO: PERIGO ESPACIAL 

CP-400 JOGOS EM FITA 
F101 • DECATHLON - O icgo mais 'ameso ce tedos 
F102 - DOUBLE BECK - Prenda as imagens 
F103 • DRACONIAN - Salve o astronauta no espaço 
F1Q4 • ICE HOCKY - Hockey no gele 
F105 - MR. DIG - Faníasltco e emocionante 
F106 • INTERCEPT 4 - Destrua os inimigos galácticos 
F107 - MISTAR - Jogo de aventura 
F108 • SIMULADOFÍ DE VÒO - Excelente quaWaoe orãrica 
F109 - POPEYE - Derrete o 8rutus 
F110 • GALAGON - Fantástico jego' 
F111 • ZAXXON - 0 melher jego para micros 
F112-GERM - Defenoa-se dos gemies 
F113-DEVILASSAULT Emocionante! 
F114 • AIR TRAFFIC CONTROL Controle o aeroporto 
Fl 15 • CRASH De?entía-se cos insetos 
F116 - SPACE WRECK - Defenda sua base espacial 
Fl 17 - SHAFT - Destrua cs pontos e muito cuidado? 
Fl 18 - DESERT RIDER Corrida de carros no deserto 
F119 • CHOPPER STRIKE - Aventura com heliccpterc 
F120 - TIME PATROL - Salve cs pára-quedistas 

CP 400 • JOGOS EXCLUSÍVOS EM FITA - LANÇAMENTOS 

?1 - MODULE MAN - Você nunca viu nada igual 
Í2 - SAM SLEUTH • Adventure policia1 
J3 - KING TUT - Cuidado: Perigo extremo 
!4 • BUZZ WORM - Muita emoção 
J5-RAT Pegue os ratos 
!6 - SR71 - Um barato! 
!7- RBALL - Sinta se num flipper 
!8 - MAJOR STAR - Adventure submarino 
*9 ■ CHAMBERS - Novidade em jogo. Experimente 
t0 - CRYSTAL - Tridimensionai 
11 - MIDDLE QUIX - Preencha 75% da tela 
12 - RACER PUTSPOMB - Tente me vencer 
13 - WACKY - Este vocé não pede percer. 
4 - CYRUS O melhor xadrez |á feio para micros 

F135 • 5>TAH TRADER - Aovenve escaca 
F136 • W1LLY’S WAREHOUSE C. cec: pa-a ~èz se' cambado 
F137* POUCHTONE - Um pgo e~occra* •= 
F138 - BACKMAN Fantástico a-caoe efe"cn :z 

PREÇO DE CADA JOGO: Czí 50.00 

PARA CADA 2 JOGOS COMPRADOS. ESCOLHA UM TERCEIRO INTEIRAMENTE 
GRÁTIS. E AINDA GANHE MAIS UM JOGO: ELACKJACK. 

CP 400 ■ APLICATIVOS E UTILITÁRIOS 
SOLICITE CATÁLOGO 

CP400-UTILITÁRIOS EM FITA 

F150-SUPER SCREEN 51 x 24Urras erc,g-a 60.00 
F151 -TAPEDUPE - Supercop<adc/ de' ís 300.00 

APPLE II - JOGOS ESPECIAIS EM DISCO - CADACzS 150.00 

D3G1 - KARATECA - Lute <ara*e ce .e :=:e 

D302 • CONAN - Aventura iguai ac *ime 

D303-GHOSTBUSTERS A.erVs ■z.i e: —e 

D304-SUMMER GAMES 8MccaÀcaüesenxr ,ii 

D305 • CPI Jogo porncçrahcc para aóu'cs 

D306 • SKYFOX - Pilote um caca ce .e ras- 

APPLE II - JOGOS EM DISCO DA PROMOÇÃO 

D307 - AZTEC • Deci're a piramice areca 
D308 • PICADILLY - Sensaciona. ggo 
D309 • SHIFT SAM Fantástico e emoc-c-a* - ,:o: 
D310 • DONKEY KONG - Mário cor-a c çv a 
D311 - FREE FALL - Tente vencer es'£ Ccí-a': 
D312 • PIEMAN Excelente e divedido 
D313 * ORBITRON - Entre em orb;ta com se. m-c-c 
D314 • Q*BERT Tçnte se movimenta' -cs c. :cs 
D315-JUNGLE HUNT • Aventura na seka 
D316 - CAVERNS OF CALISTO - Aver.Va 
D317 • PTTFALLII - Nas cavernas penucas 
D318 • TAXMAN - Labirinto tipo Pacman 
D319 - XADREZ Trac:c»onal joco 
D320- GAMÃO - Jcgo milenar ce “ab-éiro 
D321 • BUCK ROGERS Pilote uma escaçcra.e 
D322 - LOAD RUNNER Peg-e os tesoufos 

PREÇO DE CADA JOGO: CzS 75.00 

PARA CADA 2 JOGOS COMPRADOS, ESCOLHA UM TERCEIRO INTEIRAMENTE 
GRÁTIS. E AINDA GANHE MAIS UM JOGO: POKER 

APPLE II • UTILITÁRIOS E APLICATIVOS EH DISCO 
D351 - DISK DRIVE DIAGNÓSTICO 
D352 - SAYIT - Smtetizador de Voz 
D353 • MUSICOMP Componha sua Música 
0354 • KOALA ■ Cnadcr de Desenhes 
D355 - PRINT $HOP - Ge'2dor de Imoressos 
D356 - THE COMPLETE GRAPHICS SYSTEM 
D357 - SCREEN WRfTER P'ocessacor oe Textos 
D358 • SPEED-MALA DIRETA 
D359 • SPEED-CONTROLE DE ESTOQUES 
D360 • SPEED-CONTAS A RECEBER 
D361 - SPEED-FOLHA DE PAGAMENTO 
D362 - LOCKSMITH 5.0 - Utilitário de Cop a 
D363 - MAGIC W1NDOW Processacor ce Textos 
D364 • VISICALCII Planilha Eletrónica 
D365 - VISIFILEII - Banco de Dados 
D366-DBASE II-Compelo 
D367-FRIDAY-Completo 
D368 - WORDSTAR Processador de Textos 
D369-LOTERIA ESPORTIVA 
D370-LOTO 

BRINDE: GRÁTIS. NA COMPRA DE QUALQUER PROGRAMA EM DISCO 
UM CURSO PASSO-A-PASSO EM BASIC. 

300.00 
300.00 
300.00 
300.00 
300.00 
300.00 
300.00 
300.00 
300.00 
300.00 
300.00 
300.00 
300.00 
300.00 
300.00 
700.00 
700.00 
700.00 
200.00 

200.00 

JOGOS EM FITA PARA TK90X 
F201 • XADREZ Em sua mefhor versáo 
F202 • REVERSI - Famoso pgo Otheto 
F203 • GAMÃO Jcgc ce tabuleiro 
F204 - ANT ATTACK - Destma as fonvgas 
F205 - CYBER RATS CuiCâdO com os 'atos 
F206 - HORÁCIO E AS ARANHAS - Um grande jogo' 
F207 • 3D TANX - Batalha çcm tanques 
F208 - SIMULADOR DE VÒO impressionante 
F209-COOKIE - Auoe o cozmhek) 
F210 - HORACIO ESQUIANDO Aventura cw-dida 
F211 • PYJAMARAMA 'ente vencer es‘e cesa4io 
F212-ANOROID 2-Sensacional! 
F213- PLANETOIDS Excitante missád espacial 
F214 - MISSILE Cu dado! míssil fatal 
F215 - PSST - Destrua os insetos 
F215 • MANIC MINER - Conquza Willy nas cavernas 
F217 - HUNGRY HORACE Cuidada com cs auadros 
F218 - PINBALL T-adiconal 'iipper 
F219 - SPACE RAIDERS • De‘enca seu planeta 
F220 - ASTRO BLASTER - Cu dado com os invasores 
F221 - JET SET WILLY Tente ‘azef Willy demnr 
F222 • GHOST HUNT - Sen-saconal versão do Pacman 
F223 • CHEQUERED FLAG Pilcte um Fr ce verdade 
F224 • TENNIS - Excelente versàc 
F225 - ROBOTICS - Destrua os 'odes invasores1 
F226 - GALACTIC ABDUCTORS - Cuidaco.’ pengo! 
F227 - SINUCA Tente matar tocas as bolas 
F228 • MINED OUT Cuiüaco com as minas 
F229 - MR. WIMPY - Peg.„e os ingredientes 
F230 - GOLFE - Excelente e real jcgc 
F231 - CROSS Tente atravessar a rua perigosa 
F232 - JUMPING JACK Cuidaoo com as fe.ncas no cháo 
F233 • GROUND ATTACK - Penetre na caverna inimiga’ 
F234 - MONSTER MINE - Cuiciaco com cs monstros da m.na 
F235 - SEIDDAB ATTACK - Proceja s„a cidaae cas aves 
F236 * GALAXXIANS - Destoa OS invasores 
F237 - FIGHTER PILOT • Pilote um F-15 Eagte 
F238 • TERROR DAKT1L 4D - Açád na !e-"a perdida 
F239 • TRADER - Comércio e ação no espaço 
F240 • STYX - Ande no labirinto e cuidado com a bruxa 
F241 - PENETRATOR - Destrua o reato' 
F242 - GHOSTBUSTERS - Caça aos fantasmas 
F243 - LAZY JONES - Enfrente vários vrdeogames 
F244 • 1994 - Uma missão no futuro 
F245 • CAVELON - Aventura no castelo 
F246 - ARCVENTURE - Mate o Conoe Drácula 
F247 • FRED - Desvende o perigo da pirâmide 
F248 • FANTASTIC VOYAGE Viaje no corpo humano 
F249 • RIVER RAID • Perceba o no e cuidado 
F250 • SCUBADIVE - Recotha as pértías do mar 
F251 • AQUAPLANE Uma lancha no mar e perigo 
F252 - KISMIC CANGA - Ajude c canguru a voar 
F253 • PEGASUS - Destrua os aliervgenas no labrrrnlo 
F254 • DECATHLON II - Provas olímpicas 
F255 • SIR LANCELOT - Pegue os cüietos ro castelo 
F256 • MONSTER IN HELL • Cuidado ccm o inferno 
F257 - ARCADIA - Sobreviva a travessia fatal 
F258 - POTTY PAINTER - Preencha os quadrados 
F259 - NEW POKER - Novo |ogo de po^.er 
F260 • BOOGA BOO - Ajude o sapo salvando a moça 
F261 - ESCAPE - Saia do labirinto sem ser modo 
F262 - ESQUIMÓ EDDIE Uma aventura no gelo 
F263 - FREZZE • Destrua os inimigos ccm cubas de gelo 
F264 ■ TORNADO • Pilote um avião. Em 30. 
F265 * SPY vs SPY - Guerra de espiões em 30 
F266 - DELTA WING - Pilote um caça F-‘6 em 3D 
F267 - PIROMANIA - Apague os incêndios 
F268 - THE PYRAMID - Aventura na pirâmide 
F269 - WORSE AT SEA - Mantenha o navio flutuando 
F270 * AUTONOMIA - Comda de carros 
F271 - AT1C ATAC - Percorra o castelo assombrado 
F272 - TRANZ AM - Pegue os troféus nos EUA 
F273 • MOLAR MAUL - Defenca seus dentes da cárie 
F274 - HIGH MOON - Duelo no velho oeste 

PRECO DE CADA JOGO:Cz$ 50,00 
PARA CADA 2 JOGOS COMPRADOS, ESCOLHA UM TERCEIRO INTEIRAMENTE 
GRÁTIS. E AINDA GANHE MAIS UM JOGO: SENHA. 

COMO COMPRAR: 

NÀO RECORTE SEA REVISTA. FACA O SEU PEDIDO POR CARTA. RELACIONANDO SEUS DADOS E OS CÓDIGOS DOS PROGRAMAS DESEJADOS. ANEXE 
A CARTA UM CHEQUE NOMINAL À ATI Editora Ltda.. Av. Pres. Wilson. 165 grupo 1210 • Centro. CEP 20.030 ■ Rio de Janeiro ■ RJ As despesas do correio já estão incluídas 

SOFTSPEED 
RUA GONZAGA BASTOS 112 ■ 20541 - RIO DE JANEIRO 



CENTER 

PREÇOS ESPECIAIS 
PARA REVENDEDORES 

LIGUE: 
@259*1299 

MESAS 
BTC 

DIVERSO 
lodata CP M L< 

Int Disco Logodata. 
MONITOR 

MV 12CCE.:. 
Videocompo Verde. 
Drive p Apple. 

SUPRIMENTOS 
Arquivo p/10 Disquetes. 
Formulário de 80 Colunas. 
Picotex. 
Cabo CP 500/lmpressora. 

Printer Card CCE. 
Ram Card 16 CCE .. 
RS 2320 CCE. 
Video Card 80 CoICCE 
CP M Card CCE. 
Disc Card CCE. 
128K CCE. 
Paralela Logodata 
128 Logodata 
RS 232 Logodata 

SERVIÇO EXPRESSO PARA TODO O BRASIL 

GRAFIX FT 80 

80 colunas. 160 CPS, rolo p papel solto, 
tractor p formulário continuo, compatível com 
tOdOS OS 

meros. 

COMPATÍVEL 
COM IBM/XT 

42.500 
16 Bits, 640 Kbytes de 

memória RAM, placa de multi-funçáo 
c RS 232 e paralela 

Centronics, placas controladoras 
de drives, placa controladora 

de video gráfica, 
fonte interna de 150W. 

PROMOÇÃO BRASIL 
TRADE CENTER CCE 
CPU Exato Pro + Monitor + 
Drive + 4 Interfaces 
A escolher CzS 20.999 
em 4 vezes sjuros 
ou à vista CzS 18.899 
( 10% de desconto) 

GRAFIX HS ÍOO 
(160 CPS) 19.970 

Grafíx HS 100 132 colunas -160 CPS 
Totalmente gráfica 
Compatível 
c Apple, J UfHf ' 
IBM PC. etc. / -ÜZ £ 

BTC/XT 100% 
COMPATÍVEL 
C/IBM 640K 

Consulte: 16 Bits 256 K 
Bytes de RAM, 2 drives 

Slim. placa controladora 
de drives, placa controladora 

de video gráfica, 
fonte interna de alimentação 

TK 90 X/48K 

2.790 

48 K de memória 
RAM colorido 
Grátis 5 jogos à 
sua escolha. 

CURSO DE INGLÊS 
BTC o único 1.499 

NO BRASIL 

IPANEMA - AV. EPITACIO PESSOA, 280 - S 259-1299 
IPANEMA - R. VISC. DE PIRAJA, 580 U. 226 
LARANJEIRAS - R. DAS LARANJEIRAS, 21 U. 2 - S 285-6543 
CENTRO - R. ASSEMBLEIA, 10 S/S 112 - S 222-1124 
NITERÓI - R. LOPES TROVÃO, 134 S/L - S 710-3659 
CAXIAS - R. DR. MANOEL TELES, 113 L/E - S 771-6012 
TUUCA - R. CONDE DE BONFIM, 229 L/A - S 284-2031 



Combinar diferentes cores no modo de alta resolução gráfica em 
micros da linha TRS-Color é a proposta do autor deste artigo. 

Modos gráficos 
no Color 
_Daniel Detanico_ 

Os microcomputadores compatíveis com a família TRS- 
Color têm uma grande capacidade gráfica. Esta capacidade 
não é explorada cm toda a sua amplitude, ou pelo menos 
não 6 difundida pelo fabricante nacional em seu manual. 
Originalmente (segundo o manual), o micro possui cinco 

modos gráficos: um de baixa resolução, que pode usar dois diferentes 
conjuntos de duas cores (preto/cinza ou preto/verde); um modo de 
média resolução, com os mesmos conjuntos de cores: dois de média re¬ 
solução, que podem utilizar até quatro cores conjuntamente (verde/ 
amarelo/azul/vermelho ou cinza/ciano/roxo/laranja); c, por último, 
um modo de alta resolução, que utiliza apenas conjuntos de duas cores, 
os mesmos do de baixa resolução. 

Seja para um jogo, gráfico ou efeito visual, a cor preta tem um char¬ 
me todo especial, ao mesmo tempo que as outras cores são indispensá¬ 
veis. Ocorre então um problema: como conciliar o preto com algumas 
cores e ainda por cima trabalhar no modo de alta resolução? Em pro¬ 
gramas em linguagem de máquina isto consegue ser feito. 

Mas em BASIC existe um meio de se utilizar a tela de alta resolução 
e cores em conjuntos de quatro (preto/verde/azul/cinza ou verde escu¬ 
ro/verde/verde azulado/verde claro), sendo que os tons do verde e 
azul são diferentes dos usados nos modos comuns. É uma fórmula 
muito simples, mas também cheia de macetes que podem atrapalhar 
bastante a vida do programador (atrapalhou bastante a minha, pelo me¬ 
nos). A fórmula é a seguinte: 

1 PMODE 4,1:REM E DEFINIDA A ALTA RESOLUÇÃO 

2 SCREEN 1,1:REM E ESCOLHIDO UM CONJUNTO DE CORES 

PPOINT 

Se você está habituado a usar a função PPOINT, sabe que ela utiliza 
os mesmos parâmetros (códigos de cores) das outras funções gráficas. 

Mas, neste modo gráfico especial, a coisa toda muda e os valores 
utilizados ora respeitam o código de cores (SCREEN N,0), ora não res¬ 
peitam o código de cores original (SCREEN N,l), o que torna complica¬ 
do, para quem não tem este conhecimento, a operação de varredura de 
pontos em jogos, por exemplo. 

No conjunto de cores 0, o código E no conjunto 1 fica: 
de cores fica definido assim: 

verde escuro 1 . preto 5 
verde 2 verde 6 
verde azulado 3 azul 7 
verde claro 4 cinza 8 

Somente com os valores descritos acima a função PPOINT funciona. 
por isso não tente usar outros valores. 

Se você ainda tiver alguma dúvida, consulte a figura 1. 
E, por último, acrescente ao programa original as linhas abaixo: 

80 Y=4 
90 FOR T=24 TO 190 STEP 48 

3 PMODE 3,1:REM AÍ ESTÁ O TURQUESINHO 

Ou seja, primeiro se define o modo de alta resolução; segundo, se 
escolhe o conjunto de cores; e finalmente é definida a média resolução. 
Simples, não? 

Tente este programa e veja as cores disponíveis no primeiro conjun¬ 
to: 

10 PMODE 4,1-.SCREEN 1,0 : PMODE 3 , 1: PCLS 0:RSM SÃO DEFINIDAS A 

ALTA E MÉDIA RESOLUÇÃO E O CONJUNTO DE CORES 

20 Y=0 

30 FOR R=0 TO 192 STEP 48:A3RE 0 LAÇO PARA DESENHAR OS RETÂNGULOS 

40 Y=Y+1 

50 LINE (0,R)-(256,R+48),PSET,BF:REM DESENHA OS RETÂNGULOS 

60 NEXT R:REM FECHA LAÇO 

70 GOTO 80 

Para ver o outro conjunto, faça a seguinte modificação: 

10 PMODE 4,1:SCREEN 1,1:PMODE 3,1:PCLS 0:REM REDEFINE 0 

CONJUNTO DE CORES 

Observe que você poderá utilizar esta técnica em seus programas. Po¬ 
rém, tome o cuidado de não alterar o conjunto de cores no meio dos 
mesmos, pois se isto ocorrer, o programa sairá do modo gráfico espe¬ 
cial. 

Para resolver este problema, simplesmente reescreva a seqüência de 
entrada para o modo gráfico especial. 

100 Y = Y +1 

110 IF PPOINT (20,T)=Y THEN SOUND 100,3 

120 NEXT TiGOTO 120 
Funciona, não é? Mas tente modificar o código de cores para o 

código original (80 Y=0). Funciona? Não. É uma boa dica para você 
criar programas interessantes, principalmente jogos. Bom divertimento 
ou trabalho. 

Código do cor Cód. do PPOINT Conjunto de Cor Cor 

1 1 N,0 Verde Escuro 

2 2 N, 0 Verde 

3 3 X, 0 Verde Azulado 

4 4 X, 0 Verde Claro 

1 5 X, 1 Preto 

2 6 N, 1 Verde 

3 7 X, 1 Azul 

4 8 x, t Cinza 

Figura 1 

Daniel Detanico é usuário dos equipamentos CP 400 e CP 500 e progra¬ 
ma em BASIC. 
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Você. usuário da linha TRS-80 Já teve vontade de modificar o BASIC 
do seu micro e acrescentar novos comandos? Se ainda não conseguiu 
realizar este desejo, este programa pode resolver o seu problema. 

Novos comandos do BASIC 
_Sérgio Santa Cruz_ 

RST 00H - Reinicializa o computador (vai para o endereço 0000K). 
RST 08H - Compara o próximo byte do programa com o byte para o 

qual HL aponta; se forem iguais, executa um RST 10H; 
se forem diferentes, emite um SYNTAX ERROR. Vai para o 
endereço 4000H e depois para o endereço 1C96H. 

RST 10H - Aponta HL para o próximo caráter diferente de espaço e 
carrega-o no acumulador. As flags são setadas: C se for 
um dígito, e Z se for 00H ou Vai para os endereços 
4006H e 1D78H. 

RST 18H - Compara os conteúdos de DE e HL, setando as flags de 
acordo (Z se HL=DE, NZ se HL<>DE; C se HL<DE, NC se 
HL>=DE). Vai para os endereços 4006H e 1C90H. 

RST 28H - Chamada quando a tecla BREAK é pressionada. Também é 
usada para tarefas especiais pelo DOS. Vai para o endere 
ço 400CH. 

RST 30H - Chama e carrega o DEBUG (este RST costuma variar entre 
alguns DOSes). Vai para o endereço 400FH. 

RST 38H - Vetor de interrupções mascaráveis. Vai para o endereço 
4012H. 

Você já teve, alguma vez, vontade 
de modificar o BASIC do seu 
DOS? Já cansou-se de ter sempre 
os mesmos comandos sem nenhu¬ 
ma variação? Já teve ótimas idéias 

para comandos novos, utilíssimos, mas impos¬ 
síveis de se implementar? Já teve vontade de 
incluir no seu computador alguns comandos de 
outros equipamentos que sempre lhe causa¬ 
ram inveja? Pois, se você desenvolve progra¬ 
mas em Assembler para micros da linha TRS- 
80 modelos 1/III e já teve essas vontades e 
outras semelhantes, este pode ser o programa 
pelo qual você estava esperando! Eu descreverei, 
aqui, um método de implementação de novos 
comandos ao Disk BASIC, sem prejudicar 
nenhum dos comandos normais já implemen¬ 
tados. 

A INSTRUÇÃO RST 10H 

A base do método aqui descrito é a ins¬ 
trução RST 10H do microprocessador Z80. 
Existem outros métodos, um dos quais, in¬ 
clusive, foi descrito por Clóvis e Rubens Al¬ 
meida Menezes, na edição de MS n? 35 (de 
agosto de 1984). Esta instrução equivale a um 
CALL de um único byte, ou seja, o endereço 
da instrução que segue o RST 10H é salvo no 
stack, de modo que o primeiro RET encontra¬ 
do fará o programa voltar para o endereço 
10H. No endereço 10H encontra-se um JP 
4003H, que c um endereço da RAM; e no en¬ 
dereço 4003H encontra-se a instrução JP 
1D78H. 

A partir do endereço 1D78H começa uma 
sub -rotina que aponta HL para o próximo ca¬ 
ráter diferente de espaço no buffer para o 
qual HL está apontando. Assim, pode-se di¬ 
zer que RST 10H equivale a um CALL 10H, 
com a vantagem de ocupar apenas um byte. 
Aliás, esta instrução não é a única do tipo 
RST existente; dê uma olhada na figura 1 para 
ver as outras. Caso você também tenha alguma 
dúvida sobre as rotinas da ROM, consulte a fi¬ 
gura 2. 

Ora, perguntará o augusto leitor destas li¬ 
nhas, e o que isso tem a ver com incluir novos 
comandos em BASIC? Bem, a história é a 
seguinte: a rotina do interpretador BASIC - 
que executa programas na memória logo de¬ 
pois de você usar o comando RUN — começa 
no endereço 1D5AH, justamente com um 
RST 10H (HL já aponta para o buffer onde 
está armazenado o programa BASIC), de 
modo a verificar qual é o próximo caráter e, 
assim, identificar o próximo comando. Por¬ 
tanto, como foi dito acima, a instrução RST 
10H força uma passagem pelo endereço 
400 3H da RAM antes de seguir adiante ate a 

Figura 1 

rotina do endereço 1D78H. Desta forma, se 
for escrito um programa que modifique o 
conteúdo desse endereço, fazendo-o apontar 
para uma outra rotina qualquer, esta torna-se 
a rotina de interpretação dos comandos do 
BASIC. Se ao fim desta colocarmos um JP 
1D78H tomando o cuidado de verificar que 
HL continue apontando para o buffer, ela po¬ 
derá reconhecer novos comandos e depois 
voltar à rotina que reconhece os antigos. 

O PROGRAMA NCOMS/CMD 

O NCOMS/CMD (Novos COMandoS) foi 
escrito em um DGT-100 da Digitus com um 
drive, mas funciona em qualquer modelo 
TRS-80. Ele tem dois objetivos: em primeiro 
lugar, ilustrar a técnica acima mencionada e 
permitir a sua melhor compreensão; e em 
segundo, acrescentar nove novos comandos 
ao BASIC normal, que ajudarão o programa¬ 
dor BASIC a desenvolver seus programas. 
Além disso, o programa ainda substitui a 
mensagem Ready do BASIC por SBASIC OK 
(SuperBASIC OK); isto é feito através do uso 
do vetor do modo de comando do BASIC 
(endereço 41ACH), por onde o interpretador 
passa exatamente antes de imprimir a mensa¬ 
gem Ready. 

Para fazer funcionar o programa NCOMS/ 
CMD, primeiro carregue-o do DOS com o 
comando LOAD NCOMS/CMD. Depois, entre 
normalmente no BASIC de disco e escreva: 
DEFUSR=&HFBC0:S=USR(0) JMEW e aperte 
< RETURN > . O programa responderá SBA- 
SIC OK. 

Os novos comandos a sua disposição são 
os seguintes: 
. SWAP X$,Y$: troca os respectivos con¬ 
teúdos das variáveis XS e Y$. Um só SWAP 
pode trocar várias variáveis, desde que elas 
estejam todas aos pares (SWAP A$,B$,C5, 
D$. ..). Se houver um número ímpar de va¬ 
riáveis ou se elas não forem strings, ocorrerá 
um erro. 
. UPC(X$): transforma todos os caracteres 
da string XS em maiúsculas. 

SOUND X,Y: emite um som. A distância 
entre duas ondas sonoras é X, e a duração do 
som é Y, variando os dois de 0 a 255. Assinv, 
quanto menor for o X, tanto mais agudo será 
o som; e quanto maior, tanto mais grave. 
. INVERSE X TO Y: inverte o vídeo (quer 
dizer, acende os pixels apagados e apaga os 
acesos) da posição de PRINT @ X até Y, va¬ 
riando ambos de 0 a 1023. Se X e Y forem 
omitidos (se for escrito apenas INVERSE), 
a tela será invertida; e se uma vírgula for 
colocada após o Y, novas coordenadas po¬ 
dem ser incluídas(INVERSE 0 TO 64, 960 
TO 1023,...). 
. CLS(X): enche a tela com o caráter cujo 
código é X, variando de 0 a 255 c posicionan¬ 
do o cursor na primeira posição da tela. 
Pode-se também usar uma string no lugar de 
X(CLS(A$)), sendo que, nesse caso, o primei¬ 
ro caráter dessa string será usado para encher 
a tela 
. LÓCATE X,Y: como no IBM-PC, este 
comando posiciona o cursor na linha X(va- 
riando de 0 a 15), coluna Y(variando de 0 a 
64), de modo que o próximo comando yy 
PRINT imprima nessa posição. 
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0054H - Flag de modelo I/III. Este endereço contém um byte 01H se 
o computador for um TRS-80 modelo T ou compatível, e outro 
valor se for um TRS-80 modelo III ou compatível. 

01F8H e 20F9H - Põem o computador em seu estado normal antes de 
chamar a rotina que imprime READY. 

0AF4H - Imprime a mensagem de erro TYPE MISMATCH se a variável que 
estiver no acumulador de software não for uma string. 

1997H - Imprime a mensagem de erro SYNTAX ERROR. 
1D78H - Rotina chamada pela instrução RST 10H (ver figura 1). 
1D91H - Executa um comando RESTORE normal. 

1E4AH - Imprime a mensagem de erro ILLEGAL FUNCTION CALL. 
1E5AH - Traduz a string representando em ASCII um número decimal 

para hexadecimal e põe o resultado em DE. 

1EC8H - Procura entre as linhas existentes do programa BASIC aquela 
cujo número de linha é igual ao conteúdo de DE. Ao achá-la, 
põe o endereço da sua posição de memória em HL. 

2337H - Calcula o valor da expressão para a qual HL aponta (não im¬ 
porta o tipo: string, precisão dupla, precisão simples ou 
inteira), pondo o resultado no acumulador de software e 
setando a flag 40AFII para indicar o tipo do resultado. 

260DH - Poe em DE o VARPTR da variável para a qual HL aponta. 
2B02H - Calcula o valor da expressão para a qual HL aponta e põe o 

resultado em DE. Ocorre um TYPE MISMATCH se a expressão for 
do tipo string. 

4003H - Vetor da instrução RST 10H. 
4020H - Contém a posição do cursor na tela. 
403DH - Flag de tela no modelo I. Seu conteúdo pode ser: 

0 - 16 x 64 caracteres 8 - 16 x 32 caracteres. 
40A0H - Ponteiro do espaço reservado para strings pelo BASIC 

(conteúdo determinado pelo comando CLEAR). 
40AFH - Flag tipo-de-variável do acumulador de software. Seu conteú 

do pode ser: 
2 - inteira 4 - precisão simples 
3 - string 8 - precisão dupla 

40B1H - Ponteiro do último byte utilizável pelo programa BASIC topo 
da memória - RAMTOP). 

4033H - Ponteiro do buffer usado pelo BASIC para manipular as strings 
temporariamente, quando está calculando uma expressão do tipo 
string. 

40B5H - Início do buffer de manipulação de strings. 
40E8H - Ponteiro do stack do SASIC. 
40FFH - Aponta para o próximo dado do comando DATA que deverá ser 

lido pelo comando READ. 

4I21H - Acumulador de software. Nesse endereço (e nos vizinhos, se 
necessário - precisão simples ou dupla),o BASIC armazena tem¬ 
porariamente os valores das variáveis e expressões que está 
manipulando, setando a flag em 40AFH para indicar o tipo de 
material com que está trabalhando. 

41ACH - Vetor da mensagem READY. 0 interpretador BASIC passa por aqui 
imediatamente antes de imprimir READY. 

Figura 2 

í00 DEF IN T A-Z = FORK = 1. í 03 = FORX=í T032 s CLS (X) : SOUNDX*í.5,X = NEXT sNEXT 
í í 0 READX,T = IFY < 0IHENÍ30 
120 L)RAW(ô3 y 4/ > 10 ( X . Y > . SET: SOUNDRND ( 30 ) ,RND< 20) =DRAW(63,47> IQ'X,Y 
} ,RE3Eí :8ET(X,Y> sGOTOiifc 
í30 FÜRX—0TO78:DKAU(63,47)TO(X TíO > ,SET = S0UND45,25 = DRAU(63,47 >VO(X 
,10),RESET:SET<X,i0 > sNEXT 
i40 FORX»iTO20s1NOERSF0TO39 T 64TOÍ03,128T0Í67*192T0231:SOUNDÍ00,50 
s NEXT:Y-0 
1.50 FORX=íTO 10sSCR0LL8:GOSUB990:NEXT 
í70 X=X-i:F0RY=ÍT024STEP2SSCR0LLÍ sSCROLLí =Y=Y+á=GOSUB990=GOSUB990 
= Y-Y-is NEXT”Y-Y-í 
175 FORX=9TO0STEP-iSSCR0LL4sGOSUB990:NEXT = X=0 
180 FORYss24TOiSTEP-2 = SCR0LL2 = SCR0LL2 = Y=Y-2 s GOSUB990 s GOSUB990 : Y=Y> 
2: NEXT 
190 F0RU“íTOÍ 0 = READA,C = DR AW <63,47)TO CA , C),SET s SOUNDRND(30;,RND'30 
) SDRAU(63,47>T0(A,C> ,RESET:SET<A,C> : GOSUB990 s NEXT: RESTOREí 0ÓÕ: GOT 
0190 
990 INUtLRSLX*64+YTOX*64+39+Y,X*64+64+YTOX*64+i03+Y,X*64+í28+YTOX* 
64+í67+Y,X*64+í?2+YT0X*64+23í+Y:SOUND20,20:RETURN 
i000 DATAií,0,10,0,9,0,8,0,7,0,6,0,5,0,4,0,3,0,2,0,1,0,0,0,0,1,í, 
1,0,2,1,2,0,3,1,3,0,4,1,4,2,4,3,4,4,4,5,4,6,4,7,4,8,4,9,4,10,4,ií 
,4,11,5,10,5,li,6,10,6,11,7,10,7,11,8,10,8,9,8,8,8,7,8,6,8,5,8,4, 
8,3,8,2,8,1,8,0,8 
1010 DATA 22,0,21,0,21,1,20,1,25,3,24,3,23,3,22,3,21,3,20,3,19,3, 
18,3, .17,3,16,3, 16,4,17,4,16,5,17,5,18,5,19,5,20,5,21,5,16,6,17,6, 
16,7,17,7,16,8,17,8,18,8,19,8,20,8,21,8,22,8,23,8,24,8,25,3 
1020 DA í A 30,3,31,3,32,3,33,3,34,3,35,3,36,3,37,3,38,3,39,3,39,4, 
38.4.39.5.38.5.30.4.31.4.30.5.31.5.32.5.33.5.34.5.35.5.36.5.37.5, 
30.6.31.6.30.7.31.7.30.5.31.8.36.6.37.6.37.7.38.7.38.8.39.8 
1030 DATA 54,3,53,3,52,3,51,3,50,3,49,3,48,3,47,3,46,3,45,3,44,3, 
44.4.45.4.44.5.45.5.44.6.45.6.44.7.45.7.44.8.45.8.50.6.51.6.52.6, 
53.6.54.6.54.7.53.7.54.8.53.8.52.8.51.8.50.8.49.8.48.8.47.8.46.8 
1040 DATA 59,3,60,3,61,3,62,3,63,3,64,3,61,4,62,4,61,5,62,5,61,6, 
62.6.61.7.62.7.59.8.60.8.61.8.62.8.63.8.64.8 
1050 DATA 69,3,70,3,71,3,72,3,73,3,74,3,75,3,76,3,77,3,78,3,69,4, 
70,4,69,5,70,5,69,6,70,6,69,7,70,7,69,8,70,8,78,4,77,4,78,5,77,5, 
78,6,77,6,78,7,77,7,78,8,77,8,76,8,75,8,74,8,73,8,72,8,71,8,-1,-i 
1060 DATA5,20,9,20,10,20,2,20,4,20,1,20,0,20,3,20,6,20» 7,20,8,20 

Figura 3 - DEMOl fBAS 

í 00 CLS 
110 FOR X—47 TO 0 STEP -í 

120 DRAU(Ó3,47)TO<0,X),SET 
130 NEXT X 
í40 FOR X=i TO 127 

150 DRAW(63,47)TO(X,0),SÊT 
160 NEXT X 
i/0 FOR 7=1 TO 47 
í 80 DRAU(63,47)TÔ(127,X),SET 
í90 NEXT X 
195 FORK=ÍTO500:NEXT 
200 FOR X=47 TO 0 STEP -1 
210 DRAU(63,47>T0(Í27,X),RESET 
220 NEXT X 
230 FOR X-Í26 TO 0 STEP -i 
240 DR AU < 63,4 7 >IO < X,0 >,RESET 
250 NEXT X 
260 FOR X=i TO 47 
270 DRAU(63,47)TO(0,X),RESET 
280 NEXT X 
290 FORK = í TO500 = NEXT:GOTOií 0 

Figura 4 - DEMO2 /BAS 

. DRAW(X1,Y 1) TO (X2,Y2), SET: dese¬ 
nha uma linha reta do ponto(Xl,Yl) até 
o ponto(X2,Y2), variando XI e X2, de 0 a 
127, e Y1 e Y2, de 0 a 47. Se for escrito 
RESET ao invés de SET, a linha será apagada 
ao invés de acesa. A rotina usada neste progra¬ 
ma, para unir dois pontos na tela, foi ligeira- 
mente modificada a partir da desenvolvida 
originalmente por Hardin Brothers, na revista 
80 Micro (de setembro de 1985). 

SCROLL X: este comando movimenta 
toda a tela de acordo com o valor da flag 
X(que varia de 0 a 15). Se o bit 0 de X esti¬ 
ver setado(X=l), o comando moverá a tela 
uma coluna para a direita; se o bit 1 estiver se- 
tado (X=2), o comando moverá a tela uma co¬ 
luna para a esquerda; se o bit 2 estiver seta- 
do(X=4), o comando moverá a tela uma linha 
para cima; e se o bit 3 estiver setado(X=8), o 
comando moverá a tela uma linha para baixo. 
Valores intermediários até 15 movê-la-ão 
diagonalmente. 

RESTORE X: este comando faz com que 
o próximo valor lido pelo comando READ 
seja o do comando DATA da linha X. O valor 
de X deve ser um número de linha existente 
e não pode ser uma variável. Se a linha X não 
contiver um comando DATA, a mais próxima 
linha de maior número com um comando 
DATA indicará a leitura seguinte do comando 
READ. A rotina original do comando RES¬ 
TORE X foi feita por Hardin Brothers e publi¬ 
cada na revista 80 Micro (de junho de 1983). 

Todos os comandos acima aceitam expres¬ 
sões alem de variáveis c números, com exce¬ 
ção de UPC(X$) e SWAP que exigem variáveis 
string e de RESTORE X, que exige um nú-, 
mejo dc linha. Assim, formatos como: 

DBAVÍ (15.XM) TO (STN(X)*30+20.COS(X)*20+10), SET 

CLSÍHIDS(XS,Y,1)) CLS(X*(SQK(Y))) 

TNVERSE INT(U*V)/2 TO INT( INT( V+U)/2-INT( W*K)/2) 

SOUND X.ABS(X) SCROLL N/4 

LOCATE KND(16)-1, RND(64)-1 

são perfeitamente legais, desde que as variá¬ 
veis não ultrapassem o valor máximo permiti- 
do(caso em que o computador indicará um 
erro tipo ILLEGAL FUNCTION CALL). 

OBSERVAÇÕES FINAIS 

Eu sugiro ao futuro usuário do SBASIC 
que, para facilitar a sua tarefa, escreva um ar¬ 
quivo JCL que inicialize o SBASIC automati¬ 
camente. Para fazê-lo, entre no BASIC nor¬ 
mal e digite: OPEN‘T\l “SBASIC/JCL”: 
PRINT# 1 “LOAD NCOMS/CMD”:PRINT# 
1,“BASIC”:PRINT # 1 ,“DEFUSR=&HFBCO 
:S=USR(0):NEW”:CLOSE. Depois disso, bas¬ 
tará escrever DO SBASIC/JCL no DOS REA¬ 
DY, e você logo estará no SBASIC. 

Junto com o programa NCOMS/CMD vêm 
cinco programinhas em BASIC, numerados de 
DEMOl /BAS( figura 3) até DEM05 /BAS( fi¬ 
gura 7), que demonstram as novas e interessan¬ 
tes possibilidades dos novos comandos im- » 
plementados. Eu espero que vocês me deseul- âB 
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NOVOS COMANDOS DO BASIC 

i I T0(125,2)rSET=DRAW(2,45)T0(í25,45)rSET 

_ T' '1-45) ,S£T :DRAU(2,3)T0(2»44) ,3ET 
• - i2“ - 2 * T0( Í.27 t 45 J, SET sDRAU ( Í26 »2) T0( Í26,45), SET 

_5* -í: = Sv>:Xi=i :Yi = 2sS’ô“"S/'’ 
_:-Cd~E X,Y = PkINT S%; 

i-õ IF - l i OR x<2 THEN Xí^-Xí: SOUNO 
IF Y >61 OR Y < 3 THEM Yí=-Yís SOUND 50,100 

i5õ - - K=i 10 50: NEXT 
5 .b INKEY®: Sb EL.SE IF AbC(rt%)>3í THLN S*=AS 

j- * _OLÁ TE X,Y = PRINT " 
X=X+Xís Y-r+Yí: GOTO 140 

Figura 5 - DEMO3 /BA S 

3 REM xxx DEH05/ BaS — RADAR — ■ Uri ALEbSORIO DO SBAtílT, *»* 
5 CL3 
10 FORN=-OOÍT06-28STEP.02 
35 SET<63+44*C0S(N)r?3+22*SIN(N)> 
4Ô NEXT 
45 C=6:F=0 
50 FORN-.00irO6.28STEF.í5 
60 DRrtW<63,23)T0(63+43*C0S(N>,23+2Í*SIN(N >>,SET 
62 IKPOINT(73,18)THENF~—í sSCUHDSO,50 
65 DRAW( 63,23 > í 0 (63+43xC03 (N) r23+21*SINr. N > ),RESE7 
67 IFFTHEN130SUB i 00ELSEFORK = 11 OiO: NEX T 
80 NEXT 
90 GOT050 
Í00 SET <'3,i5)sC=C-í:lFL=0VHENF=0sC=6 = RESET<73rí5) 
1í0 RETURM 

Figura 7 - DEM05/BAS 

íO CLS 

20 FOR X=0 TO í 27 
30 DRAW<X,0)TO<Í27-Xr47),SET 

40 INMERSE 
50 SOUND í27-X,50 

60 NEXT X 
70 FOR X=4Ó TO 1 STEP -í 
80 DRAW(0,X)T0(Í27,47-X),SET 

90 INOERSE 

i00 SOUND 47-X j80 
í í0 NEXTX 
120 GOTO!20 

Figura 6 - DEM04/BAS 

pem pela falta de modéstia do programa 
DEMO 1 / BAS!. 

Duas observações importantes: primeiro, 
esses novos comandos não funcionam se colo¬ 
cados imediatamente após um THEN ou um 
ELSE. Assim, se tiver de usá-los em um co¬ 
mando IF-THEN, ponha algum outro coman¬ 
do antes, ou pelo menos dois pontos(:). As 
linhas IF X=0 THEN F=l: SOUND 35,35 
ou IF X=0 THEN: SOUND 35,35 funcionam 

erfeitamente, mas IF X=0 THEN SOUND 
5,35 produzirá uma mensagem de erro. Em 

segundo lugar, não tente colocar uma variá¬ 

vel string no lugar do SET ou RESET do co¬ 
mando DRAW;a linha A$ =“RESET”:DRAW 
(10,10)TO (127,30),A$ produzirá uma men¬ 
sagem de erro. 

Outra coisa: se o seu computador não 
possui cê-cedilha, delete as linhas 2450 e 
2460, pois elas não servirão para nada. 

Se você estiver interessado em criar 
novos comandos, lá vai uma dica: enquanto 
estiver checando o comando no buffer para 
onde HL aponta, não modifique nenhum re¬ 
gistrador, exceto AF. Algumas outras rotinas 
da ROM que usam a instrução RST 10H po¬ 
dem esperar que determinados registradores 
contenham certos valores. Tome também o 
cuidado de verificar qualquer erro possível: 
sintaxe, falta de um ou mais parâmetros, pa¬ 
râmetro grande demais. . etc., se não o 
programador poderia fazer algo que congelas¬ 
se o computador(por exemplo, ele poderia, 
sem querer, tentar inverter a memória do te¬ 
clado, pensando que ainda está no vídeo). E, 
antes de pular para o endereço 1D78H, tenha 
certeza de que HL está apontando exatamente 
para o último caráter do seu comando. Assim, 
o interpretador do BASIC incrementará HL 
c pegará o próximo caráter(: ou o byte 00H), 
que indica fim de comando; após o que ele 

irá interpretar o comando seguinte. 
Mais uma coisa: lembre-se de que o pro¬ 

grama NCOMS/CMD ocupa a memória a 
partir do endereço 0FC01H. Se você estiver 
usando um programa BASIC que dê ^)okes 
para uma rotina em linguagem de maquina 
nessa área, os novos comandos não funciona¬ 
rão. Para digitar o programa, entre com os 
códigos em Assemblcr da listagem NCOMS/ 
CMD e depois passe-os para o disco com um 
dos comandos abaixo: 

Para NEWDOS: CMD “DUMP NCOMS/ 
CMD ,&H FBC0 ,&H FF6 3 ,&HFBC0 ” 

Para DOS 500:CMD T\“DUMPNCOMS/ 
CMD(START =FBC0,END=FF63 ,TRA=FBC 
0)” 

Se você tiver qualquer sugestão ou pergun¬ 
ta, escreva-me, pois terei o maior prazer em 
ajudá-lo. Meu nome e endereço são: Sérgio 
Santa Cruz - Rua José Hipólito Cardoso, 225 - 
Boa Viagem - Recife - Pernambuco, CEP 
50000. E Boa sorte com seus novos coman¬ 
dos! 

Sérgio Santa Cruz é programador autodidata 
de BASIC e Assemb/er Z80. Ele é usuário de 
um DG T-100 com drive há três anos. 

NCOMS/CMD 

FBC€» 2i 86 FC 22 04 40 2i 77 FC E5 2A AD 4í 00 
C.C. 78 FC 1840 

FBD0 Eí oo -i- AD 4Í 3E C3 32 AC 4i 21 00 FC 00 
C.C. Bi 40 01 1602 

FBE0 CE FF 0? 00 
C.C. A0 40 2B 22 E8 40 3A 54 00 3 D C8 2í 1537 

FBF » 3E 02 HL 33 FD 97 32 35 FD C? 00 00 00 00 00 00 1110 
FC00 M 00 00 00 00 00 00 00 00 00 53 42 41 53 49 43 437 
FCÍ 0 20 4F 4B 0D 00 E5 21 2F 00 Í8 04 E5 21 7F 00 DF 1148 
FC20 DA 4A ÍE Eí C9 E5 D7 28 0A FE D5 20 F9 Ei 28 Fí 2499 
FC30 C3 78 ÍO Ei 23 C9 3E 86 Í8 02 3E Cé 00 

ww 
7? 
i w FC D5 1916 

Fm E5 C5 7A 2E FF 2C D6 03 30 FB C6 03 87 26 00 06 1789 
FC50 06 2’- Í0 FD 50 CB 3B CE 00 í? íí 00 3C í? 87 87 1261 
FC60 87 EB 2i 72 FC 86 r EB 7E 17 30 03 17 30 02 36 1584 
FC 70 80 CB Cá Ci Ei Dí C9 CD «0 00 CD F8 01 CD Fv 20 250c 
FC80 2í 0A FC C3 28 ÍA E3 7D FE 5B 20 03 7C FE ÍD E3 1922 
FC?e C2 78 ÍD D7 FE 90 CA 52 FF FE 44 CA 18 FE FE EA 2785 
Fm CA DF FD FE 84 CA A4 FD FE 55 28 43 FE 49 CA 48 2730 
FCB0 FD FE 53 C0 CD 25 FC 7E FE 4F 28 5F FE 43 Ca D0 2-601 
FCC0 FE CF 57 CF 4i CF 50 CD 0D 26 CD F4 0A CF 2C r;c 2286 
FCD0 CD 0D 26 CD F4 0A E3 0Ó 03 7E 08 ÍA 77 08 12 23 12?i 
FCE0 Í3 í 0 F6 Ei 7E FE 2C 23 28 DD 2B 2B C3 78 ÍD CD Í3ól 
FCF0 25 FC CF 50 CF 43 CF 28 CD 0D 26 CF 29 CD F4 9A "Mi 
FD@0 EB 46 23 5E 23 56 ÍA FE 6Í 38 »A FE 7F 28 04 FE 1677 
FM 78 30 02 Dó 20 Í2 Í3 Í0 ED Í8 28 23 CF 55 CF 4E 1385 
Fm CF 44 CD 02 2B C2 4A iE D5 CF 2C CD 02 2B C2 4A 1805 
FD30 ÍE E3 45 3A 3D 40 D3 FF Í0 FE 45 3C D3 FF 10 FE 2li0 
FD40 ÍD 20 EF Eí 2B C3 78 ÍD CD 25 FC CF 4E CF 56 CF 2l9í 
FD50 45 CF 52 CF 53 CF 45 E5 2i 00 3C íí 00 04 28 j-.ji 

c.d 1341 
FD60 Eí CD 02 2B FE 04 D2 4A iE CF BD D5 CD 02 2B FE 2160 
FD70 04 D2 4ft ÍE E3 EB A7 ED 5c DA 4A iE EB 01 00 3C 1884 

FD80 09 13 7E FE 20 20 02 3E 80 i7 30 08 17 38 05 2F 874 
FD90 ÍF 37 ÍF 71 23 iB 7 A B3 20 E8 Ei 7E FE 2C 23 28 Í587 
FDA0 C0 C3 EA FC 07 CA EA FC CF 28 CD 37 23 CF 29 Ej 2795 
FDB0 3A AF 40 FE 03 20 10 2b 2í 41 23 4E 23 46 0A 21 i003 
FDC0 B5 40 00 

£-C- B3 40 18 09 CD 7F 0A 7C B7 C2 4A IE 7D 1627 
FDD0 21 00 3C 

",r. 

cl cl 20 40 77 23 CB 74 28 FA C3 43 fD E5 1730 
FDE0 D7 FE 41 C2 43 FD Dí 23 CF 54 CF 45 CD 02 2B CF 2316 
FDF0 2C E5 21 0F 00 DF DA 4A ÍE El D5 CD 02 2B E3 06 1787 
FE00 06 29 10 FD E5 21 3F 00 DF DA 4A iE Ei 1? ii 00 1453 
FE10 3C 19 22 20 40 C3 43 FD CD 25 FC CF 52 CF 41 CF 1992 
FE20 57 CF 28 FD 21 01 FC CD 02 2B CF 2C CD iB FC FD 21 ii 
FE30 73 A CD 02 2B CF 29 CD 15 FC FD 73 00 CF BD CF 2063 
FE40 28 CD 02 2B CF 2C CD 16 FC FD 73 03 CD 02 2B CF Í853 
FE50 29 CD i5 FC FD 73 02 CF 2C E5 21 3A FC FE 83 28 2i3? 
FE60 08 FE 82 C2 97 í V 

A i 21 36 FC 22 AC FE FD 56 00 FD 2153 
FE70 5E 01 FD 66 02 FD 6E 03 D5 7C 26 01 võ 

•* u. 30 04 ED i 629 
FE80 44 26 FF 47 7 D 2E 0i 93 30 04 ED 44 2b* FF 4F íi 1505 
FE90 00 00 B8 38 03 48 47 EB FD 74 05 FD 70 06 FD 73 vT3í 

FEA0 07 FD 75 08 68 ói 48 CB 39 04 Dí CD o A FC 7h FD 202 i 
FEB0 86 05 57 TB P£; 86 07 5F 79 84 4F BD 38 0C 95 4F Í655 
FEC0 7A FD 86 06 57 7B FD 36 08 5F 10 DF Ei C3 78 ÍD 2023 
FED0 23 CF 52 CF 4F CF 4C CF 4C CD 02 2B E5 21 0F 00 1703 
FEE0 DF DA 4A IE ?B IF DC F8 FE IF DC 11 FF ÍF DC 2A 2237 
FEF0 FF IF DC 3E FF C3 43 FD 06 0F 2Í 3F 3C ii 40 00 1596 
FF00 36 20 i? Í0 FB E5 2B Dí 01 FF 03 ED ee EB 36 20 1860 
FFÍ0 €9 06 0F 21 C0 3F ií C0 FF 36 20 19 10 FB E5 23 1616 
FF 20 Dí 01 FF 03 ED B0 EB 36 20 C9 2i 40 3C ii 00 3C 1637 
FF 30 01 C0 03 ED B0 EB 06 40 36 20 23 10 F8 C9 21 BF !?■?? 

FF40 3F íi FF 3F 01 C0 03 ED B8 EB 06 40 36 20 2B 10 Í465 
FF50 FB C9 D7 D2 91 iD CD 5A iE E5 CD CB IE 2B o o FF 2372 
FF 60 40 C3 43 FD FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF 3639 
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APPLE II (EM DISCOI 
MANUAIS ORIGINAIS 
JOGOS CONSAGRADOS - CZ* 130,00 
Para cada consagrado pádido áicolha outro grátis! 

Ajra? 

AJ051 

AJOC9 
AJ030 

AJ066 

AJ021 
AJOTa 
AJOÍÍ2 

aj i::i 
AJ054 
A.029 
A/oeo 
Axee 
A/018 
A/369 

AJQ4? 

AJ390 

AJD85 
AJ357 
AJC24 

AJ014 

AJKiS 
AJ055 

AJWK1 
AJ102 
••0046 

AJ079 
AJ082 
AJ10E 
A/344 

AJQ49 
A/317 
AJ095 
AJC20 
AJ352 
AJÔ45 
Ajaai 
A/353 
AJD48 

AJD12 

AJ059 

AJ062 
AJ042 
AJQ58 
AJQ72 
AJO 39 
A/343 
A/3ÇI0 

A/377 
A/383 
AJ322 
A/303 
AJ019 
AJ036 
AJO 37 
AJ076 
AJ094 

AJ027 
Ajoce 
AJO 5 5 
AJ103 

AJ073 
A/332 
AJ026 
AJ016 
AJ026 
AJ066 
AJO06 
AJ041 
AJ031 
AJ078 
AJ0B4 

AJ023 
AJ004 

AJ050 
A/363 
AJ103 
A/063 
AJ104 

AJ030 
AJ067 

AJO 36 
AJ036 
AJO 34 
AJ096 
AJ071 

AJ032 
Axe; 
AJ066 
AJO-40 
AJ074 
AJO 64 

AJ0Í6 

AKALA9ETH - Fantáít ca avenlura animada. 
APPLE FROGGER lir.MC pw» toes» »»ui reflaxo» 
ARCHCPJ Aventure Oe CT1r»l*gin « açia I64KI. 
ASTEROIDS - Destrua oi sitevóirtw no oioaço. 
ATA RI PACVAN - C-áwicrt do fl.-j«ram» 
AUTO BAHIM Unjw inçríval d» «çJú intonsa. 
BANDITS Sardidus »«jecini* querem roubá lo. 
BATTuE FOR NORMANQV _ |>,mWíqui na No-manO-j. 
giRTH OF THE PHOENIX - Guerreiros • Moms orn luta. 
SOLO Oi tanques drst-ui-áo o inimigo. 
0L G ATTACK - Bei 'ip to jogo «paciel. Nffo oarcs! 
CARTELS a CUTHROATS - SimuUçáO empresarial. 
CASSINO - Cuiiro completo pera sua drv»r»*0 
CMECKERS - Fantástico |ogo Oe (Jsmsv 
CONGLOMERATE COLLIDE - SimulaçJo Bmçre«eri*l. 
CONGO Ccncuz» » canoa no no turbulento. 
CONGO BONGO — Aventure tridimensional na Afr<a. 
COFTS & ROB8ERS - ÍVtaguiçíO no labrlnto. 
DFAOLINE Intrigante aventure policiei. 
DErENDE6 - Dest-ua as naves irimig** Çoyttick), 
OONKEY KCNG — L‘m cAaioo do fliperama. 
DRAGON S EYE — Aventure com desenhos animado* 
EGGo IT - Um divsrtitíi atenue com ovos. 
EPIDEMIC - Lute contra a terrível epidemia. 
ESCAPE FROW RUGSTEIN - Fuj» tto p»i*ío. 
EVOLUTION - Um joga para quem tem narrot fortes. 
FACE HACKER - Construa rostos animados. 
FAMILY RO0INSON - Ajude os Robmon no naufrágio. 
FIFTY MISSION CRUSH - Piloto um bomDardeiro. 
FLY WARS - Um |ogo 0" açto ininterrupta. 
FO 0TBA LL Jogue Futebol contr» a m<<ro. 
GAMMON Exoslente jogo de gernío pira experts. 
GERMANV tges S-mjlaçáo d* QiMmt na Ala-narha. 
GORGON Jopo espacial em 3 dirteniíj*». 
H ADRÕN - Joga esçuci»J em 3 d-meneflas. 
HIGM OR8IT - Fantástica avcnti/a estear. 
HITCHIKERS GALAXY _ F.cçáo emocionante. 
HOUSfc OF LSHER - Merevllhosn aventura an.mada. 
HOUSKATTACK - Ser lípirlo e ven«a este desa‘ o. 
1.0 SILVER - Caça ao» lantaimas- 
KAMIKAZE - Oefend» wu nevio do ataoue kanviaze 
LES TIGRES LA NEIGE - Estretágla na II guerra. 
LOOE RUNNER - Uma alucinante. 
LUNAR LEE PE RS - Renlit* um es.'»«morto na Lua. 
MANNOR - Perdidos ne cidide Sinistro IHHGl. 
MARAUDEfl Invada o inouietante planeta sa Poder. 
MINOTAUR Mate o minota^o no lab-into tatal. 
MISS1NG RING Interessante aventura an.mjdj. 
MOPTOWN HOTEL - Jpgo de anílisa d* problemas 
MORLOCS TOWER - Incrível «ventura medieval. 
MS. PAC-MAN Um cltsiico de tliperem*. 
MU ROER BY THE DOZEN - Super «venturo policiei. 
NIGHT MlSSiON - Misefio de corrbate em HRG. 
NORAO — Adio om guerra nuclear. 
OOISSEY - Oescuba o segrádo de ilha mistério®. 
OLD IRONSIDÇS - Uma excelente batalhe luw. 
OPERATION APOCALYPSE Pagou mlsrfo át II Guerra. 
PÂNICO - Extermino as aranhas nssassiro*. 
PtNBALL CONSTRUCTOR - Crie seu fliperame (joy). 
PITFALL II - Aventi^a nas cavernas mistarrosas. 
BA I IS WEST Corst-oa a iarrovie no Velho Oeste. 
RENDE—VOUZ - Preparese pera entrar em ô«t>ite. 
HINGS OF SATURN Estratágia espacial 
ROACH HOTEL - Enfrente as baratas deste hotal. 
SARGON Xadrex de nfvel inteligante- 
SHUFFLERBOARD Jôgo de boche. 
SINGLE S NIGHT Exculente ,-ogo de cartas. 
SKY FOX - Pilote uma incrível nave (jovttit*-64K) 
SNAKE 8YTE - Use sua intal-gíncie peru iu - iMssa: 
SNOOKER — Um jfioo que náo se deixe d» ter 
SCFTPORN AOVENTURE Divertida e melidote. 
S3ACL VIKINGS - Açflo e per«>a no espaço 
SPECYRE - Fuja de Specu* oelo labirinto. 
SPY X SPY - Disputa entre os peiionagens d* MAO. 
ST AR MAZE ~ Fantástica aventu-e espacial. 
STAR SHIP COMANOER - Guerre nucleer. 
STARCROSS - Aventura de ficgío estalar. 
STELLAR TREK - Super versftj de Guerra nas Estreles. 
TEMPLE OF APSHAI II - Novas svemuras. 
THE CAVES OF OLYMPUS - Aventura futurista em HRG. 
THF STANDING STONES - Aventur» sofieiícarU. 
TMRES MILE ISLAND - ControH uma Uima Atümlca. 
THRFSHOLD - Empo-gante bet»lh« no mpeco. 
TRACK ATTACK Emocionante jôgo de açJo. 
TU8€ WAY Guerra no especo tridimensional. 
TUBE WAY II - Guerra submarina. 
U-OOAT — Esiretíc a militar com subm»rinn. 
WAR IN RÚSSIA - Campanha da Rúss-a na II Guerra. 
WAY OUT - Sofistlcodo rabirinto bidimensionjl. 
2AXX0N — Combate na plataforma estelar. 
ZORK tCUNOER EMPIREI - Incrível «winiura. 
ZORK 2 (THE WIZARO) - Combata o Mago. 
ZORK 3 ITHE MASTERI - Terceiro da trilogia. 

JDGOS SÊNIOR - CZ* 150.00 

AJ&91 BELOA TME ROOT - Aventum anin®d« mp»njív*l. 
AJ011 KABUL SPY - Ume fentáetice avenlura pofidal. 
AJ070 MICROBE - Entre no oorpo humano e cure e doença. 
AJ006 SARGCN III - Nova vereío do famoso SARGCN 
AJ013 SEVEN CITitS OF GOLO — Aventur» em HRG (64Kb + jovL 
AJ003 SUMMER GAMES - Olimpíada em alta rewludo 164Kb). 
AJO 10 THE MASK OF THE SUN - Aventura poficial em HRG. 
AJ061 ULTIMA - Aventura cam desenhos animados. 
AJ099 WILARORY - Sofiencadi avenrura na Idade Mácha 
AJ097 XYPHUS - Fantástica aventura animada, 

APLICATIVOS / UTILITÁRIOS - Consagredos - CZS 350,00 

P*ra cada Consagrado pedido escolha outro grátis' 

A A049 30 GRAPHICS SYSTEM - Desenvolve deeenhos em 30. 
AAO11 ALPHA PLOT - Clássico gsreòor de grá'.cos. 
AA027 APPLE MLGIC THÊORY - Curso completo d» mússce. 
AA004 APPLE PLOT - Clinico genidor de gráfico». 
AA020 AP«>L£ PCST - Mele fl.reta cAss,ca. 
AA023 AP°Lé PR0JECT5 - Controle seus prp,eto». 
AA01Q APPLE STAT - Estxiíttiea evançePe. 
AA044 APPLE SuPERGR APHICS - Gerador de desenhos emmedos. 
A AC 36 ARCHITECTURAL DESIGN - CAD para arqu-tetura. 
AAC29 CALCSTAR - Perfeita plandha da eálcuios. 
AF007 OB M.ASTEP 3.2ÍPACK 1 - Expando CB MASTER. 
AF006 08 MASTER 3.2ÍPACK2-Expande DB MASTER. 
AAC62 DBASE WINDOW - DBASE II atreváa da menus. 
AA077 DESKTOP PLAN Sistema de emisaáo da ralasOnos. 
AA061 DISK CATALOGING - Gerençâ atá 700 disquetes. 
AF004 DOS TOOL KIT Utilitário pera DOS 
AA045 ELETRIC DUET - Per» desenvolver música. 
AA036 ELETRONIC DESIGN - CAD para desenho de ciroiito*. 
AA017 FARMPLAN - Planejamento de raçfles para faaendes 
AA048 FRAME-UP Gradar de mataria! pbi palestras. 
AA018 GRAPHICS SYSTEM II - Gerador da desenhos em 30 
AA051 INVENTORY MANAGER - Poderoso eontrosa de estoques. 
AAC23 KNOW YOUR APPLE - Conheça e tu* máquina 
AA015 KOALA ILLLSTRATDR Gerador de deeanhos. 
A FOI 5 LI FESAVER - Per* recuperar disquetes oomproblem*» 
AA019 MAILLING LIST DB - Excelente mola drret» 
AA012 MALA DIRETA - Totalmente em porruguás. 
AAD21 MASTERTYPê - Fentáatico Curso de datilografa. 
AA076 MERGECALC - Manipula VISICALC. VlSlDEX e VlSIPLOT 
A A047 MOOIFYABLE OATA BASE - Banco oe dados aiuitávef 
A AO 32 PFS FILE - Ge-enciaoor de bancos de dados. 
A.a041 PFS REPÓRTER Gerador de relatftries Ido PFS FILEI 
AA005 QUICKTRACE - Modihcooor de erquivo» 
AA0S4 THE AODRESS BOOK - fAila direta com recursos. 
A AC 33 THE BASIC MA I LER - Mala direta pera o VAGIC WINDOW 
A AO 31 THE OATA REPÓRTER - Manipula aros. g-áfrcos. texto 
AA034 THE DOUBLE TAKE - Suporta ao progmm«X>r 
A A013 THE GRAPHlC MAGICIAN - Gerador e ammeoor de deeenho». 
AA080 THE INVESTOR - Sutarne de controle de investimer-tas. 
A A 029 THE VOICE - Simulador de voz. 
AA0!|3 vip II - Reietftrias no VISICALC cruzandu dedos. 
AA052 VISICALC CONSOLIDATE - Une erquivo» do VISICALC 
AA016 VISICALC EXPANCED - V.sicalc com 64kb'80 ooluna». 
AAO07 VISICALC FORMATTING - Formetador para o VISICALC 
AF009 WORDINDEX 3.0 (CP/Ml - UWitfrio tta WOROSTAR. 
AFO‘6 ZIP - Formetador da telas do OBASE II. 
AA046 ZOOM GRAFIX - Garedor de griticos. 

APLICATIVOS / UTILITÁRIOS - Sênior - CZ* 450,00 

AA064 

AF006 
AA0B9 
AFOOb 
AA042 
A AC 50 
AF010 
AF011 
A FOI 3 
AA040 
AFC12 
AA039 
AF005 
AF014 
AA068 
AA043 
AAC63 
AAQZb 
AA3S7 
A AC 55 
AA014 
AA056 
AA038 
AA030 
A A 022 
AA024 

AUTOCOOE - Geraoor de eplicetivot pai» OBASE II 
BASIC 30 ICP/MI - Compilador BASIC. 
BUSINESS GRAPHICS - Orii Oáf-cos trqosnda erquivo» 
DAKIM PROGRAMMER - Utilitários per# quem proyame. 
DATASTAR ICP.'MI * Gerenciador de benco de dedo» 
08 MASTER 3.2 - Nova verslo da DB MASTER. 
DB PLUS — C-Ui',ui e r«'o'mata DBF em DBASE II. 
DUTJL - Utilitário d» programaçfc» em DBASE II. 
FORTH - Compilado- FORTH. 
LAST ONE Quarta geniçâo pera piar programa» 
LISA - Compilador aSSEMBLER. 
LIST HANDLER — Manipulador de intormacCes. 
LCCK IT UP — Sdterníi pa>a praiano de programe» 
MERLIN - Editor eMmble- Í64kb|. 
QUlCKCODE 2.0 - Gerador de programas no OaASc II. 
REPOMSTAR (CP.'M) - Geradix reletdrios DATASTAR 
SENlOR ANALIST - Cria/analita modilOS finane ícom. 
SPREA3 SHEE7 - Aani-ha original do SUPERVISICALC- 
STOCK PORTFOLIO - fdodernísairro contríle de eeôet 
SUPERCALC (CP/Ml - Planilha de «álcuSo*. 
TAKE 1 — Fervtástioo gerador de animaçdes. 
THE CASHIER - Programe para gerenciamento d* loia». 
THE DIC-nO-NARY - Dicionário e consolidado'. 
THE INCRED1BLE JACK - G«t«o ampresarMI. 
TIME MANAGER - Exc*iaote agenda eletrônica. 
WRITE ON - ótimo procMaador da toxtos. 

MSX - HOT BIT / EXPERT (EM FITA) 
Para cada programa pedido escoiha um Jogo Coruagrado grátis! 
Manuais em Português 
JOGOS INÉOITOS - CZ* 100.00 

MJ024 

MJ028 
MJ023 
MJ027 
MJ02Õ 
SUO 22 
I.U021 

COLUMBIA - Ve-»fo do caáeeieo do FLIPERAMA. 
CORRIDA MALUCA - Labirinto m»lueO. 
GA LA GA - Super vemío do GA LATI CA - FLIPER. 
GA LAX Avertura depois de etpknáo nuciasr 
GHOST BUSTERS - Beeeedo no sucesso do One™ 
OLIMPÍADAS l - Comoeticflesolfmpiees. 
OLIMPÍADAS II - Comoetíçfle» olímpicas, 

JOGOS CONSAGRADOS - CZ* 80,00 

MJ 006 
MJ020 
MJ013 
MJOC6 
MJOf 9 
MXU7 
MJ001 
MJ004 
M/Q10 
M/318 
MJ012 
MJ011 
MJ007 
MJC02 
MJ003 
MJC16 
MJ014 
vjoce 
MJ009 
MJ016 

3D BOMBSRMAN - Elimine o monstro. 
ANTARTIC ADVÊNTuRE - Explo-e o cxmtmente gelado. 
BE AN RAIDER - Terrível ataque al ienígena 
COSMOS - Enfrenta pe-ipoeoi mrmvqoi espseiei» 
DECATHLON - Desafios Olímpiaos. 
DOG FIGHTER - Destrua o» ainSes miTugoi. 
FLIGNT SIMULATOR - Simulador de vôo num Boirvj 737 
HAlNTED HOUSE - Escale o prádio mal anombrado. 
HE RO - Salve OS mineiro» 
HOT SHOE - Emooonenti aventira nuclear. 
LE MANS - Corrida de carros. 
MOON PATROL - Patrulhe i suptrf Icm da lua. 
PITFALL II - Símiar aa do ATARI. 
POLAR STAR - Batalha aJsmica em POLAR IV. 30 
PROJECT A — Sen»cipneii lutas da Kung Fu. 
FYRAMID - Mir.Srio a pe-igo na Pirámid» 
RIVER RAIO - Supera os obstáculos no rio. 
SPORT5 I — Sensacionais competlçOo*. 
5P0RTS II - Mais dtsafbs asoorttvos. 
SUPER COBRA _ Defenda seu hol.cdptero. 

TK 90 X - ZX SPECTRUM (EM FITA) 
OFERTA ACIMA VÁLIDA PARA TODOS OS PROGRAMAS. 
MANUAIS EM PORTUGUÊS. 

JOGOS INÉDITOS (vartio origirtall - CZ* 70.00 

SJ145 
SJI46 
S/378 
S/331 
SJ150 
SJI 30 
SJ178 
SJI 6b 
SJ152 
SJI 37 
SJ161 
SJ008 
SJ015 
SJI 66 
SJ018 
SJ023 
SJ013 
SJ170 
SJ133 
SJ024 
SJI 59 
SJ017 
SJI 34 
SJI 79 
SJI *4 
SJ154 
SJI 55 
SJI 49 
SJ174 
SJI 35 
SJ157 
SJ017 
SJI 72 
SJ022 
SJ167 
SJ014 
SJI73 
SJ021 
SJ147 
SJI 47 
SJI 53 
SJI 63 
SJI 43 
SJ076 
SJI 64 
SJ010 
SJI 43 
SJI 58 
SJ032 
SJt 38 
SJI 41 
SJ006 
SJI 90 
SJ171 
SJI 36 
SJI 75 
SJ004 
SJI 43 
SJ007 
SJI 31 
SJI 51 
sji es 
SJ029 
sji ao 
SJI 39 
SJOOS 
SJ012 
SJ016 
SJI 62 
SJI 77 
SJI 68 
SJ030 
SJ156 
SJI 37 
SJ011 

ARMAGEDOON - Fer.tást^a venáo do MISSELCOMANO (48) 
BEAKY ANO THE EGOS - Mate os iadrSei de pvoi. 
BEAR BOWES - Ajude o uno a ce^rga’ o cemmhlo 
BLADE ALLEY - Comftate os Inimigo» da galaxa ALFA. 
BLIND ALLEY - Incrível d»M*-3 d» motos. 
BRUCE LEE - Combet» o» n*nj«* no templo maldito. 
BUBBLE BUSTER5 - Ettoure todas es bofhas. 
CARRI ARMATi - Oeetrua oi tenquee ne ponte 
CSNTlPEOE - Seta valente e mate a oentopá*». 
CRITICAL MASS - Inohvel Baseado no filma DUNA, 
OARTZ — Emocionante jogo de de roo» 
OEATH CHASE - Patrulhe a floresta numa moto. 
DISCO DAN - Deeefie o Cisco mortal. 
OODGE CITY - Se* o xerrte e rrete os pistcáeiros 
DRILLER TANKS - Oeetrua as tenívei» criatura». 
DRIVE IN - Terríve* no ano 2000. 
ENOURO Corrida d* resistánoa em eutomdvef. 
ERIC & THE FLOATTERS - Exploda os b»«Se» 
FLAK — Elinwve as bases inimigas. 
FOOTBALL MANAGER - Sa^ o tácnico de futebol. 
GA LACTO IDES - Empcunenm combate na qiláxia. 
GALATIC RAIDERS - Fantáttico combate espacial. 
GILLIGAN S GOLO - Evite o* la»8os de mine. 
GOTCHA - Tente eeeaper da priaOo. 
GRAND PRIX Voo» náo pode perder eel* prove. 
GRIDRUNNER - Atacue os irrvqsoras Oo gnd. 
GROUND ATTACK - Panet-e na caverna maldita, 
HAROCHEESE - Tanta apanhar o quaiio. 
HAUNTED HEDGES - Fartâftvco pacman em 30 
HUNCK 3ACK II - Ajude Quasímodo em sua vingança 
IS—CHESS - ôtlma ve-sSo de xadrez pera extwti, 
JACK & THE BEANSTALK - Escale o pá da fetiáo 
JOUST - Destrua os cavaleiros voador*» 
JUNGLE FEVER - At-ave*se os parcos de flomete. 
LA RANA Nova vtnáodo FROGGER. 
LEAPFROG Conduza o sapo »té sua ca««. 
MICR08OT — Conserta todos os encanamentos. 
MONSTER MUNCHER - Nova venSo do coma-come. 
MONTY MOLF - Explora a nana de carvío. 
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MOON ALERT - VarsSo para Spectrum do MOON PATROL, 148 
NEW POKER - Poker jogado como nas máquinas atuais. 
ORC ATTACK - Nfc deixe a»j cairelo sar invadido. 
PAINTER - Evrte os mios da tinta. 
PAKACUDA Um come-come compietameote d-lerente 
PARAORCIDG «áata todos os peraquediste». 
PHEENIX - Destrua os terríveis pássaros. 
PITFALL 2 — Outra aventura de Harry Pitfall. 
PLANET0ID5 — Ostrue os meteoro» 
POKE R — Versáo em ponuguts Oíste Otimo jBqo. 
RAIO OVÊR MOSCOW - Inverte Motcbu 
ROCCO - Sejs um invencível boxeador. 
ROULETTE Aposta na roleta e vença se puder. 
RUPERT 3 TOYMAKERS - Le«* o uno Rupen ate a festa. 148 
SHADOW FAX Mate todos os tpvaleiro» 
SKOOL DAZE - Assista as aulas e acerta os escudo» 
5NOOKER — Treiticional jogo da s-nuoa. 
SPECTRAL INVADE RS - Destrua texaos os .nvasores. 
SPEEO DUEL — Excelente oornde de carro» 
SPORTS HERO - Tome-ta um herói olímpico. 
SPY HUNTE R Destrua os veículo» inimigo» 
STOP THF EXPRESS - Pa-e o trem s* puder. 
SUPER PACMAN - Entreme íste desafio. 
THE 8IR0S 8 THE BEES - Conduza a abeiha. 
THE DUEL - Tente rebater o ddeo. 
THE UNOERWURLDE - Ravçet» o tesouro do subsolo 
THE WARLOCK OF FIRET - Um terríve* labirinto. 
THRUSTA Elimine os poNot com sua neva. 
TIME GATE - Incrível combate no especo nderel. 
TOWER OF EVIL Evite os terríveis monstro» 
TRAIN GAME Controle uma ráde ferrqviária- 
TRAXX - Comptete todos os quadredos, 
WORLD CUP FOOTBALL Perticipe da Cope 86. 
WORLD WAR Combata oi nazistas. 
ZAX X ON Batalha de plataforma espadei 
ZZOOM - Defenda os sobrevivente* d* batalha. 

JOGOS SPECIAL SYSTEMS 
(programai« manuais em português) — CZ* 70,00 

5J002 ASTERÔIOES - Clássico emociononte em novi verslo. 
SJÕ01 PÉROLAS — Açáo eubmerine com eom e novAi tela» 
SJ003 VÓO SIMULADO -Em nove v^sfo eperfeiçpede, 

APLICATIVOS SPECIAL SYSTEMS 
(totalmente am língua português»I — CZ* 100,00 

JOGOS CONSAGRADOS í^nio original) - CZ* 50.00 

SA001 BANCO OE 0AD05 - Versáo esoeciei 

S/395 
S/072 
SJ058 
SJ094 
SJ047 
SJ054 sjosb 
SJ041 
SJ091 
SJ020 
SJ064 
SJ043 
SJ097 
SJ049 
SJOB7 
SJ076 
S.JSC 
S/067 
sjoes 
S/334 

SJI 04 
S/056 
SJ057 
SJ071 
SJ07S 
SJ053 
SJ059 
5J0R 
SJ046 
SJ077 
SJ009 
sjoeo 
S/334 
SJI 02 
SJ103 
SJ101 
SJ035 
SJ066 
SJ039 
SJ033 
SJ096 
SJ077 
sjoea 
SJ0B2 
SJ079 
SJ092 
SJ086 
SJ062 
SJD44 

SJ070 
SJ093 
SJ042 
SJ02S 
SJ038 
SJ099 
SJ04S 
SJ098 
SJ073 
SJ090 
SJ05I 
SJ061 
SJ081 
SJC36 
SJI 06 
SJ074 
SJ048 
SJI 00 
SJ078 
S/363 
SJ039 
SJ040 
SJ055 
SJ027 
SJI 06 
S/360 
S/069 
S/352 
S/383 

3D ANT ATTACK - S»»ve a garote * fui» das formigei. 
3D COMBAT 20NÊ - Incrível botelha de blmdedox 
3D DELTA WING - Batalha aorea r-.dimensonai, 
3D SEIDDAB ATTACK - Combata os imioiei da cidade. 
3D STARSTRIKE - Betrtlve eáree tridinvanidneJ. 
30 TANK DUEL - 3«telhe de tanques trídim»ns.onjt. 
FLIGHT SIMULATOR - Pilote umJUMBO. 
AO ASTRA - Fui» *>« meteoros # et ir» nos inimigo* 
ANDROID2 - Conduz» o androld em um labirinto 30- 
APPLE JAM - Coma toda « geláia ®m fr-gordir. 
AQUAPLANE - Pilote o barco a conduza a esquiador. 
ARCADIA Explosivo oombete eepepai. 
AST RO B LASTE fl 0»»»f ia as nwas a! i*n fgerw» 
AUTOMANIA — Ajuda o mecánioo a montar o turro. 
BACKGAMMON - Jogo d» gamío pa-a txpem. 
BEACM HEAO - Comande uma invesío de fuzileiro». 
BOOGA-BOO - Retira o sapa da caverna profunda. 
CAVELON - Sej» um heróico cavaleiro das cruzadas. 
CHEQUE REO FLAG - Sej» um corredor da Fórmula 1. 
CHUCKIfc EGGS - Pagu" O» ovas eeni ser b.codo. 
COOKIS - So a um atarefado cozrnheêo. 
DECATHLON 1 - Pnmtiro dia Ce prove» olímpica» 
DECATHLON 2 - Vença o segundo da ca olimpíada. 
ESCAPE - Tenta tugir para sobreviver. 
ESKIMO EDDIE - Salve o pinguin no Artlco. 
FALLGUY - Colt Soever»emoçflo (OURO NA QUEDAI. 
FIGHTER PILOT Pikjfe um moderno eviSo de combet». 
FREO - A ude o arcueálogo a »ir d* tuml». 
FRENZY - Elimine osanoróirtí» inimigo* 
FULL THROTTLE - ExcHeníe corrida d* motocidet». 
GULRMAN - Coma es rveçás em tddai a* tata». 
HARRIER ATTACK - Pilota umSÊA KARRiER. 
HIGH NOON - Duelo no velho oe«ta. 
HORACE 5 SPIDERS - Salve Horácio das aranha» 
HORACE GOES SKIING - Lm Horácio para esquiar. 
HUNGRY HORACE - NSo dalxe Ho^cio morr*r oe fom» 
INVASION FORCF - Destrua a nave interplanetária. 
JET PAC - Monte o foquete e fu|» do planáta. 
JET SET W1LLY - Ache os obietos para pOd»r doimir 
JUMP CHALLENGE Uma pmv* da saáto am moUKxJei». 
JUMPING JACK - Lave Jacfc Saltador ao topo da tel*. 
KOKOTONI W1LF - Conduza a an,o pela prá+iirrtri», 
KONG - Solve e mocinho * destrua o KONG. 
KOSMIC KANGA - Ajude o aingu-ú espacial. 
LAZY JONFS — Vários jogos am um só programe. 
MAN1C MINER - Ajude o mltveuo Willy. 
MASTER CHESS - Xadrez d» alto nível 
MATCH POINT - Genhe 0 tornem de Wimbtedon. 
MAZIACS - Penetre em um labirinto mortal 
METEOR STORM - Pulverize o» oit*róidei e as naves. 
MR. WIMFY - Ajuda o cozinheiro a taznr sanduíche» 
NIGHT GUNNER - Pilota um bombardeio. 
NIM— BLE — S»ja calmo a desat.ve a bomba. 
PENETRATOR - Penetre eom su» nove ne cavem» 
PIN8ALL — Excelente jogo rt» flijiaraini. 
Pl RO MANIA - Seja um bombeio » apegue os inçándio» 
POOL Fantástico jogo d* sinuca 
POTTY PAINTER - Pinte os quadredos e sobreviva. 
PSSST - Proteja a flor das pragas do jardim. 
PSYTRON - Penço n» ettocóo orbital. 
RIVER RAID — Sobrevoa o no o desmua os mimioos. 
SABRE WULF — Ueeo sebre para se defender <so morte. 
SCUBA DIVE — Mergulhe no mar profundo. 
SIMULADOR OC VOO - Verefci PoriuguáSí. 
SIR LANCELOT - Ajude-o » enlrenter o» perigos. 
SON OF BLAGGER Atravesse todos os perigos. 
SPACE RAIDERS - Açfo morul no especo. 
SPECIAL DELIVERY - Entregue os presentes. 
5TRIP POKER - Oiepe e gorou. 
STYX - Enfront» et aranhas e a bruxa. 
TERROR-DAKTIL 40 - Enfront» os preroaáctllo» 
THE PYRAMIO - Desvanda o sog-ídc da pirâmide. 
TIME BOMH - Sej» rápido e cudado com» bomba. 
TORNADO LOW LEVEL - Um clássico pare Spactrum, 
TRASHMAN - Ajuda o llxa.ro e pegar o lixo. 
TUTANKHAMUN - Entre na tumba de TutanXamun. 
WHEELIE — Pilote uma moto incrementada. 
WORSE AT SE A - NSo deixa o navio afundar. 
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UTILITÁRIOS / APLICATIVOS INÉDITOS - CZ* 100.00 

SFO02 OISASSEMBLER - Rende rva topo da RAM. 
S1-003 OISASSEMBLER II - Resden» área BASIC 
SF001 FULL COMPILER - Supor compilador BASIC 
SF004 SUPER COMPILER-Compilador BASIC com recursos. 
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UTILITÀRIOS/APLICATIVOS CONSAGRADOS - CZ* 70,00 

SF005 MCODER 7 - Compilador BASIC de boa performencá. 
SA004 VU-30 - Mim CAD para desenvolver projetos. 
SA003 VU-CALC - A melhor ptenirtia de cálculos. 
SA002 VU-FIlE - Banee d» dados multif uncionnl. 
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(481 SINCLAIR COMPATÍVEIS 

• SOFTWARE 

• REDEFINI DOR OE CARACTERES 

• SUPRIMENTOS 

Solicite nosso catálogo 

COMO COMPRAR PROGRAMAS: Faça seu pedido por carta, relacionando o código dos produtos, quantidades, valor unitário e total por produto. 
Ao terminar feche um total geral. Nossos preços para PROGRAMAS já incluem as despesas postais. Não se esqueça de identificar-se e ao local para re¬ 
messa. Anexe cheque nominal à ATI EDITORA LTDA. Av. Pres. Wilson, 165 grupo 1210 - Centro - CEP 20.030 - Rio de Janeiro - RJ. Seu pedido será 
prontamente atendido logo após a liberação pela rede bancária do valor correspondente. 
Gravações garantidas por 30 dias a partir da data de atendimento do pedido quanto a defeitos de fabricação. 

Pedido* para a* linha* APPLE, MSX e SINCLAIR, somente seráo atendidos quando colocado* por correio. Em nossa loja atendemos somente á linha 
ZX SPECTRUM, neste caso com 20% de deteonto sobre o preço listado. 
A* ofertas aqui contidas «omente ião válidas para pedidos colocados por correio, incluindo-se nesta limitação a linha ZX SPECTRUM. 

CORRESPONDÊNCIA: PRAIA DE ICARAf,211 / Lj. 03 - NITERÓI - RJ - CEP 24.230 - TEL.: (021) 717-1700 
STDR 
INFORMÁTICA 



TECNOLOGIA EM INFORMÁTICA 

* tCA 

SUPORTE EDUCACIONAL 
• Centro de Computação • Central de Digitação • Biblioteca 
— Minicomputador Multtusuário — Laboratório de Microcomputadores 
— Terminais ligados a equipamento de grande porte 

Estágio 

FORMAMOS PROFISSIONAIS 
ATUALIZADOS COM AS 

MELHORES TÉCNICAS EM: 

• ANÁLISE E PROJETO DE SISTEMAS 
• ORG. SISTEMAS & MÉTODOS 
• PROGRAMAÇÃO DE COMPUTADOR 

(COBOL) 

• DIGITAÇÃO 

MICROINFORMÁTICA 

• LINGUAGENS: BASIC, MUMPS 
• SISTEMAS OPERACIONAIS: 

CP/M, MS-DOS 

• PLANILHAS ELETRÔNICAS: 
LOTUS 1,2,3, MULTIPLAN 

• BANCO DE DADOS: 
DBASE II, DBASE III 

• PROCESSADOR DE TEXTO: 
WORDSTAR 

LTü 
INFORMÁTICA 

Av. Rio Branco, 173 Sobreloja 
Tel.: 262-9364 

253-1120 

Com a Centraldatã 
a entrega é imediata 

253-1120 

NAO PONHA EM RISCO O SEU COMPUTADOR, ADQUIRINDO 
PRODUTOS DE QUALIDADE CONSAGRADA. 

MÍDIA MAGNÉTICA • FITAS p/impressoras em geral, marca 

Disketes e fitas magnéticas, marca DATALIFE 
VERBATIM, com 5 (cinco) anos de garantia 
Discos magnéticos, marca IMPELCO, com 
1 (um) ano de garantia 
Disketes de 5 1/4" para limpeza do cabeçote de 
leitura e/ou gravação 

FITAS p/impressoras em geral, marca 
CARBOFITÁS, com garantia total contra defeitos 
de fabricação 
Etiquetas PIMACO - PIMATAB 
Formulários contínuos e pastas 
Arquivos p/disketes com capacidade para 
10 (dez) ou 100 (cem) disketes 

CONDICÕES ESPECIAIS 
PARA REVENDEDORES 

O Com. e Representações Lida 

Distribuidor Autorizado: 
CARBOFITAS . PIMACO . VERBATIM 
Av. Presidente Vargas, 482 - Gr. 201/203 
Tel.: KS (021) 253-1120 - Telex (021) 34318 
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_ Forca 
---—______# 

Márcio José de Carvalho 

Elaborado para micros compatíveis com o ZX Spectrum, 
Força é um jogo de ação que vem dividido em duas fases: na# 
primeira, seu canhão-laser defenderá a Terra de naves invaso¬ 
ras, sendo que no alto da tela são mostrados a disponibilidade 
de munição (Força) e o placar. Somente quando se esgotam as 
reservas do canhão é que se passa à segunda fase. 

^ Devido ao elevado grau de periculosidade, a força laser é 
armazenada em uma nave que aparecerá no alto e ao centro da 
tela. Dessa maneira, você deverá subir com sua arma, acoplan- 
do-a no meio da nave-mãe para o reabastecimento. Se conse¬ 
guir, o jogo continua, voltando à fase inicial. Caso contrário, 
você perde uma vida. 

Caracteres gráficos utilizados: 
Linha 50- “BGD” 
Linha 182- “A” Inverse de “i:” e “C” 

Linha 1002- Inverse de “DoooooooB” e Inverse de “C*** 
= *** A” 

Linha 1166 - 

Linha 1168 — 
Linha 1170 — 
Linha 1172- 
Linha 1174 — 

Inverse da letra “O” 

Gráfico da tecla “3” e Inverse de “C” 
Gráfico da tecla “3” e Inverse de “A” 
“A” e gráficos da tecla “3” 
“B” e gráficos da tecla “3” 

DIGITAÇAO 

Inicie a digitação pelo bloco que vai da linha 9000 a 9200, 
para redefinição de caracteres. Isto feito, digite GOTO 9000, 
que facilitará a digitação do restante do programa. 

Márcio José de Carvalho é Administrador de Empresas e trabalha atual¬ 
mente na TH EM AG Engenharia Ltda., Belém, PA. Programando em lin¬ 
guagem BASIC (TK90X), ele é um autodidata. 

1C PEtl 

*0 5 CARACTERES1 "GRJFRD05" DE"E'“I* 
*SE= DIGITADOS N0 RS5S GRAPHICS* 
***•*• 4.-****,.*.*,,.* »♦***«»**** ****** 

12 INVERSE 0 
20 C-Ü3UB 9060 
£2 GOSUB 5OCO 
24. GQSU8 "OCO 
25 LET VIDA*3 
28 LET 5=0 
40 lET mu =20 

. 50 DIM A5i4,10i LET H$ li) = "§g 
g;. LET="IGD" lET RS (3) =" 
süt : -ET o$ .<4.;: s-SGD" 

100 INK 0 PAPER-5— CLS 
105 PRINT H- C,0; PP=ER 2;"III" 

i-i-i-i-i:"IIir"' PAlüER *;miizii 
11® LET X = 15. LET U=SGN < 

0) -53 
150 F0R »=1 T0 12 
151 LET à = INT fRND*4)+1 SOVND 

.Oi,13 SOUND .01.14 
152 LET h =2: LET hl=h: LET xx=R 

ND-25 +2: LET xxl=XX 
150 PRINT AT hl.XXl;" ";AT K, 

XX,fi$U) 
170 IF INKEV $ ="8" AND X<25 TH=N 
LET X =X *2 
172 IF INKEY*="5" AND x>2 THEN 

LET x=x-2 
174 IF INKEY$="0" THEN GOTO 200 

0 
182 PRINT AT 21.x-1;" PflÇ 
185 _ET xxl*xx. LET hl=h 
ISO LET h =h +1 
200 LET xxsXX+8: IF XX >28 THE» 

LET w=-l 

210 IF XX <1 TmEN LET -jj = 1 
220 IF h =20 ThEN PRINT AT 13,0; 

305UB 2900: NEXT »; GOTO 10C 
0 
^225 PRINT RT 0,21; PAPER 4;"PLC 

230 PRINT AT 0,íiu; PAPER 4; M 
400 IF m <20 ”HEN 3C”0 155 

1000 PPPEP 5; INK 0: BORDEft 1: C 

ál-f-rSe1"! :'' ea33SEB 
1010 LET UV=0: LET VT=VV: LET X* 
INT (RND*20)*4 LET H = 19 
1320 PRINT AT 21.0 PAPER 2,"III 

6;"111"; PAPER i;"IIIII 
IIIIIIIIIIIIIXIIIIII» 
1030 LET C=31 
1100 FOR n =0 TO 28 
1141 PRINT AT H;X;" AT H+1,X-1 

114.2 Ir INKEY5 = "8" THEN LET VT=V 
T - . 0 5 
1143 IF INKEY S = "5" THEN LET UT=U 
i - . 05 
1144 IF INKEY5-"7" THEN LET W=V 
U-. 05 
1150 IF H s 19 THEN LET VV=VU+.02 
11=2,L-T X=X*VT: IF H>19 THEN uE 
T H=1S: lET VU=0 
1163 IF X 4 THEN LET X=4 
1154 IF X >29 ThEN LE” X=29 
1165 LET H =H+VU 

11|6FPRINT AT H,X;“|g;flT H+l.X-l 

Í168~PRINT AT 10,n;" 
1170 PRINT AT 11,n;" 
1172 PRINT AT SíSS-nj^H— " 
1174 PRINT AT 9,£3-n;"8™ " 
1176 LET K = INT <H+.5)._LET l = INT 

fX-.5): LET P=22S2S+K*32+L 
1178 IF INT (L+.5)=15 AND INT iK 
+.5)=2 THEN GOTO 1500 
1179 5OUND .Oi,C 
1180 PRINT AT 21,C;" ";AT H+1,X; 

1132 LET C*C-.3 
1134 IF C<. 1 OP H<2 OP. INT • (PfE 
K Pl/lfl) 04 OP INT < «=EEK (p +31) 
) /10 i < >4 OR INT i. (PEEK tp+33) )/I 
0; <>4 THEN GOTO 1300 
1200 NEXT n 
1210 PRINT AT 9,0;" ";AT 8.0: 

";AT 10,29;" “,AT 11,29;" 

1220 GOTO 1100 
1500 GC5UB 2802 FOP N=1 TO 20 
5CUND .02,INT 'AND*30): NEXT N 
1505 PRINT AT 3,15;" " 
1510 FOR N = i TC 2: 50UND , 5.0- «> 
OUND .2,0: 3OUND .6.7- NEXT N: S 
OUND 1,12 
1530 PRINT A” 16.7; INK 0, BRIÔH 
T 1;"ACCPLAGEM PERFEITA" 
1540 GOTO 1900 
13C0 GGSuE 2800 LET XX=X-1: LET 

H=H + 1 FOP: N = 1 TC 7. INK. N; GCS 
UB 260c; fqs n=1 TO 20 SOUND .1 
,20-N: NEXT N: 5OUND .5.1: SOUND 
.3,0 

ÍS1C PRINT AT 15.6; INK 0; BRIGH 
i l;"SUA ACOPLRGEM FALHOU" 
1620 LET VIDR=UIDA-1: IF UIDA=0 
THEN GOTO 5000 
1903 FOP N=1 TO 300: NEXT N 
1910 GOTO 40 
2000 PLOT X*5*20.10: DRAU INK 7 
e, 155-h *8 FOP. N =20 “0 H-l STE* 
-1 PRINT AT N.X+2;" NEXT N 
LE“ NUsMU-1 IF INT (X/-.5 =X TH 
EN LET 5=3+100. GCSU5 2500 NEXT 

h 
2005 IF HU=0 ThEN PPINT AT 0,0 " 

GOTO 3000 
201C GOTO ISO 
2500 GOSUB 2600: PETUAN 
2600 FOP N =7 TO 1 STE= -1- INK N 
: GOSUB 2606 NEXT N GOTO 2610 
2605 = lOT XY+S+5,170-HS8 DPAU - 
13.15- DRRU 10,-10; DRAU 0.10- D 
PAU 5 ,-10 OPA:,: 10,10: DRAU -1 , - 
12 DRAU 10,0 DRAU -12,-3. DRAU 

5 -10. DRAU -3 3: DRPJ 0 . -8. DR 
AU -5,5: DRAU -12.-5: DPAU 9,8 
263S RETURN 
2610 IF MU =0 THEN GOTO 3000 
2620 FOR N=1 TO £0; PRINT AT N.0 

": NEXT N 
2700 RETURN 
280O_-ET G=H FQa 2sl TO 5 INK 
7 Lc” h =11 LET xx =n : GOSÚS 260 

cLETh=S _ET XX=£S-N: GOSUB 2 
606: NE*T Z LE” h =s 
2302 CPINT AT 8-28-n," ; AT 9 

"AT 1 ,28-n," ‘ ; AT 10 . r.. " 
1■n;" ": RETURN 
2900 IF X=INT (XX4.5 OR x=lNT i 
XX-1.5) 0» x =INT f.o-.Fi THEN GO 
5UB 2500. LET vida=vida-l: IF vi 
3 3=0 THEN GOTO 5000 
2910 RETuRn 
3000 GOTO 1000 
3010 STOP 
5000 PAPER 7 Cl5 . PRINT AT 10, 
4. 'APRESENTAMOS 05 PESAMEr 

DO IMPERIC DE 51=1.5";A— 13 
• 10 : "P í.3 ca r = “; s 
5010 PLOT £8 50: INK 2: DPAU 157 
, 0 . DRAU 0 ; 38 : DRAU -1£f . C DPAU 

© . —38 
5100 SOUND .6.11, SOUND .6,1-5 5 
OUND .2,16 SOUND .2.15: SOUND . 
2.20- SOUND .5,18: SOUND .6 11 
50UND'.6,23. SOUND .4.22 SOUND 
.2.20, SOUND ,5,15 SOUND .6 15 

5ÜUND .5.20 50UND .4.18 SüüNE 
.2,16: 5DUND 1.2,18 

5110 =UN £2 
6000 5PIGHT 0: FAPEP O IÍ4K. 7 C 
LS 
5010 -RINT AT 5 4 

|0^ PP^T AT 6 4 

5014 PRINT AT 7..4 

6016 PP.INT AT 6 4 

5018 PRINT AT 5,4. "1 

10.4; SC20 PRINT A' 
■ ■ m i 

6040 PAPER 0 INVEPSE 1- PLOT 90 
,88 DRAU £ , IO 
6345 P_C'T 72,120 DRAU 7,1: DPAU 
3.-5 DRAU -2 £ 

6345 =_0T 152,100 
DPAU 2,2 

DRAU 8,-2: DP 
AU 3,7 op.^u 5,-17 PLOT 192,130 
: D=AL 6,10 
605-0 INK 6 INVERSE C: PLOT 20, ~ 
0: DRAU 215,0. DRAU 0.80: DRAU - 
£15.0- DPAU 0.-60 
6052 PLOT 23,73: DRAU 202,0: ORA 
U 0,74: 0=AW -209.3: DRAU 0.-74 
6055 PLOT 50,50 DRAU 50 0.-PI 5 
- DPAU 100,3,RI'5: PLCT 10C,50 
DRAU 70,5,PI/10 PICT 50.46: DPA 
U 50.S.PI/5 
6058 GOSUB 5200 
5052 DRAU 9.3: =LCT 42,136 DRAU 
5,4 PLOT 38,112 DRRU INVERSE 

1; INK 7- PAPER 4.-5,7 
8054 CRINT A” 17.10. INK 0, PAPE 
R 7; INVERSE 1"UM PROGRAMA DE : 
";AT 18,2;"CLERGEOT BER~RAND FRA 
NCA 1953”;AT £0,4;"TRADUCAO E AD 
RPTACfiO DE A— 21.3; MÁRCIO CAR 
UALMO BRASIL 1955' 
6370 SOUND .1,21 
OUND 1,21. 5QUND , 
,17: SOUND ,1.16 
OUND .5 13; SOUND 
6071 FQ= N=1 ”0 ICO NEXT N 
6072 SOUND .19- 50UND .1 
ND 1.9 SOUND .5,4 SOUND 
SOUND .5,1 SOUND 1,2 
6073 FC» Nal TO ICO- NEXT 

SOUND 
,1,19 
SOUND 
1,14 

.1,19: 5 
SOUND . 1 
.1.14 S 

SOU 
.5,5 

6075 SOUND .1,-3: SOUND .1,-5: S 
OUND 1,-3; SOUND .1,-5. SOUND .1 
.-7 SOUND .1,-8: SOUND .1,-10: 
SOUND .5,-11: SOUND 2.-10 
6075 SOUND .3,-11: SOUND .3,-8: 
SOUND .3.-5 SOUND .3,-2: SOUND 
.3.1: SOUND .3,4 SOUND .3.7: SO 
UND .3.10 SOUND 2,2 
6080 RETURN 
5200 LET G =S300- PLOT 100,50; GO 
SUB G 
6202 PLOT 70.55: 
5204 PLOT 159,55 
6206 PLOT 159,45 
5208 PLOT 195,50 
5210 PLOT 140,52 
6212 PlOT 140,45 
6214 PlOT 
5216 PL0~ 

GOSUB G 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 

GOSUB G 
183,52 
S5,58: 

5290 RETURN 
633C DRAU 15,3. DRAU -12,-1; DRfi 
U 0,1: DRAU 8,0: DRAU 0,1. DRAU 
-5,0 
5350 PETURN 
7000 CLS : INK 4 PAPER 0 
7010 PRINT AT 3,6; INK 5;"AP0PCA 
- IN8TPUC0E5C 

7020 PRINT AT £,0;"-VOCE DEVE EN 
~ ‘ ATAQUE 

-QUANDO SUA M 
UOCE PDDERA 
ACOPLANDO SU 
"'B'"' DA SNA 

NO ALTO DA 

PAPA DEFE 

** TECLA 7 
TECLA 5 
TECLA 8 
TECLA 0 

VOCE 

FRENTAR 0 GRANDE 
DE OSIPIUSE :" 
7030 CRINT AT 5,0; *’ 
UNICAO SE ACABAR 
SE REABASTECE» 
A NAVE NO CENTRO 
VE AMIRALD 5ITUADR 
TELA." 

7040 PRINT AT 12.C: 
NDER SUA BASE..." ' 
7050 PPINT AT 14,0; 
- SUBIR' 
- ESQUERDA 
-DIREITP .... 

7060 PRINT AT 19,0; 
TEM 3 VIDAS." 

7070 PRINT AT 21,8;"TOQUE UHA TE 
CLA" 
7030 IF INKEY S = "" THEN GOTQ 7030 
7090 RETURN 
9000 FOR h =0 TO 55 
9010 READ a: POKE USP. "a"*n,a: N 
EXT Pi 
9026 DATA 0,0,0,0,3,31 127,255,2 
55,127,31,3,0,0,0,0,0,0,0,0,192 
245 254 255,255,254,246,19£,0,0, 
0.0 
9030 DATA 127,68,72,80.96,64.224 
. 224.254,34 15,10,5,2,7,7,102.£3 
1,195 155,102,102,50.24 
S2G0 RETURN 
9213 SAVE "forca" 
9220 GOTO 1 

N 

m 
Força 
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zx81 zx81 zx81 zx81 zx8 

5 

Bomba 
Hemo de Araújo Bezerra e 
Jodrian Soares Amorim 

Neste jogo, para a linha ZX81, um 
grupo de terroristas espalhou cinco bom¬ 
bas no navio inglês Britânia, e você, 
perito em desarmar artefatos explosivos, 
formado em engenharia bélica, foi o es¬ 
colhido para salvar a real embarcação 
inglesa do naufrágio. 

As bombas estão numeradas de 1 a 
5, sendo que o leitor deverá desarmá-las 
sem afundar o navio. Cada bomba pos¬ 
sui dez fios, distribuídos da seguinte 
maneira: 
. 2 fios-armadilhas — caso qualquer 
um deles seja cortado, a bomba explo¬ 
de. 
* 3 fios-ativos - para desarmar a bom¬ 
ba, é preciso cortar todos os três. 
. 1 fio-conjugador — sua função será 
explicada mais adiante. 
. 4 fios-neutros — não têm função. É 
indiferente cortá-los ou não. 

Inicialmente, você informa qual a 
bomba a ser trabalhada; em seguida apa¬ 
rece um painel com os dez fios da bom¬ 
ba, então você deve ir cortando aleato¬ 
riamente os fios. Ocorrendo uma das 
situações abaixo, o navio afundará: 
. se a bomba n ? 3 explodir; 
. se a bomba n? 2 e qualquer outra 
bomba explodirem; 
. se três bombas quaisquer explodi¬ 
rem. 
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Listagem 1 

No início do jogo, as bombas 3, 4 e 
5 são conjugadas, isto é, seus fios são 
iguais. Por exemplo: se o leitor traba¬ 
lhar na bomba n ? 5 e, ao cortar o fio 
n? 2, ela explodir, então, o mesmo 
acontecerá com as bombas 3 e 4 quando 
este fio for cortado. São dois grupos de 
bombas: 1 e 2 (primeiro grupo) e 3, 4 
e 5 (segundo grupo). 

Esta situação de bombas conjugadas 
permanece até que você corte o fio que as 
une, o fio conjugador. Assim, todas as ou¬ 
tras do mesmo grupo terão seus fios renu- 
merados. Por exemplo, no caso anterior, 
se o fio n ? 2 da bomba 5 fosse o con¬ 
jugador, as bombas 3 e 4 não seriam 
mais iguais à 5, porém, permaneceriam 
iguais entre si. Esta operação não afeta- 

‘ria o primeiro grupo de bombas. Para 
que o jogador saiba que o fio conjuga¬ 
dor foi cortado, aparecerá um aviso 
na tela. É o único caso em que se é 
avisado sobre a natureza do fio cortado. 

Durante o jogo, pode-se pedir um 
relatório a qualquer momento, teclan¬ 
do-se R. Se quiser desistir, tecle D. Um 

informante em terra firme conhece o 
número de um dos fios-armadilhas da 

bomba em que você está trabalhando; 
tecle A para entrar em contato com ele, 
você deve tentar subomá-lo, e ele, en¬ 

tão, perguntará pela quantia oferecida, 
podendo aceitar ou recusar. Caso ele 
aceite, você saberá um dos fios que ex¬ 
plodem aquela bomba. Ao ser sub orna-- 
do, o informante perde o contato com 
você para não ser descoberto; desta for¬ 
ma, só se pode suborná-lo uma vez 
durante todo o jogo. Lembre-se que o 
suborno só é válido se o informante 
aceitar a quantia. Caso ele recuse, 
você pode fazer outras tentativas. Para 
facilitar, a pontuação é feita em dinhei¬ 
ro. 

DIGITAÇÃO 

Coloque o Micro Bug publicado por 
MS e, com o auxilio do comando E, crie 
uma linha REM de 200 caracteres. A 
seguir, com o comando M introduza 
(com todo o cuidado) os códigos hexa 
da listagem 1. 

Digite a parte em BASIC (listagem 2) 
e salve o programa em fita com a instru¬ 
ção GOTO 5200. 

Henio de Araújo Bezerra é estudante de En¬ 
genharia Elétrica na UFRN, trabalha no Setor 
de Computação de uma empresa de constru¬ 
ções e possui um Color 64. 
Jodrian Soares Amorim de Freitas é autodida¬ 
ta em computação, estuda Engenharia Quími¬ 
ca e possui um TK85. 

JNT ST 5 

'V|. 
_ ^ PRINTST 7,1; “1 u m 
■ ■ U1 «1";*T 7,30; *T" ; hT S, 
1/ PiflT 8,30;” I" 
„ A,P5.ÍNT PT U "1 UM" ; AT 9,3 

i; “I RESGATE"; ST 
10, 30; " I" 

,.7 P5INT HT 11,1.; "1 AT 11,15; 
EM ; hT 11,38; " I"; AT 12,1; ; £7 

at^il; 3©“ r;*ftT 12'18; ; 
3 PRINT AT 13,1; "l 

AT 13,38; " i"; AT 14., 1;"* 

:à8l"i"í30;“i”^T 15'1;*“T 15 
S PRINT AT 
;AT 17,1; "I 
AT 13,1; * ' 

";fiT is,30; 
";at 17,24.;"**^ 
;AT 1S,1S;"EY JODR 

18 PRINT AT 19,1; "1 

14. DIM CiS) 
15 DIM D(2) 
15 LET U3=Y* 
20 DIM Ki2) 
21 LET NLIN=19 
25 DIM H<2) 
3© DIM G i.2‘i 
35 LET M ='v!AL "0" 
4.0 LE“ P=M 
4.5 LET P1=M 
“•0 LtT Z=URL "1" 
o 5 LEI Z1=Z 
50 DIM B$ í5,13) 
55 DIM C$:5,30) 
70 LET ©$ = "“ 
74- LET A s =,: 1234-5" 
75 LET Z5 = ":' 
76 LET U=M 
77 LizT 0 = INT CRND*500) 
75 LET u=UAL "1" 
79 GOSUB UAL "2000" 
50 LcT 0=‘v:HL :,2" 
51 GOSUB UAL "2000" 
52 RAND USP 1554-9 
33 PRINT AT 3,4; 

36 
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84- PRINT AT 5,0;" TENTE 5ALU 
RR 0 ""BRITANIA"" DONAUFRAGTO." 
, PAPA conseguir isso uoc 
E DE-UE, DURANTE G JOGO. TECLAR 
3 SEQUISEP üii RELATORIO . 0 SE G 
UISERRDOUIRIR INFORMflCOES E 3 SE 

OUI-sEk DuSi=-TIR • i í f j j ; 
"BOA SORTE,..” 

85 PRINT flT 15.0;U$ i TO 32) 
86 IF INKEY5 < >““ THEN GOTO 30 
i? 7 L ízT U = ~5 '. i= TO 3 +U $(13 
88 GOTO 85 
90 CL5 
91 L J5 = "! 

92 PRINT RT 3,10;" ■ ";AT .10,10 
; " ■ 8 RT li, 10: | | 

93 PRINT RT 12,7;Q * < TO 10);RT 
12.8; “P"; AT 12,10; "P"; P.T 12,12; 

“P"; PT 12,20; TI ' _ 
34. PRINT AT 13,õ:"fnm2V 

MSSásSr ; AT U,3;-—"JOSi TO 23) ; ”■ 

95 PRINT PT 14.12 : "U" . AT 11,1 
s; "W' 

95 PPINT ht '■ ls,2;*"W;o*j -P” * 
9? PPINT AT 16,4-; "1"; Os í TO 23 

} ; "P"; RT 17.. 5; "T1; os r TO 21) ; "F" 
;PT 18,6:“T‘ :Os( TO 19);^"; AT 1 
9,7;Osí TO 19) 

98 PPINT AT 
99 FOR J=1 TO 30 

100 NEXT J 
101 LET G$ = " 

ESQUEMA DA 
102 SLOU 
103 PR INT RT_1,8; _______ 

SESBS ; ht is; w'; **'1: Os; F , h í is . 
4.; MV ; os f TO 23) ; Vh ; AT 17.5; "V 
; 0 $ ( TO 21) AT 18,8;0$í 
TO 19; ; 

104. PRINT AT 19,3; 

105 PPINT AT 18.7; "WMÍ"; RT 1 
9,5; "íümíS';hT Í3'.13r*2T 

Í06 PRINT AT 18,22;"=í(í";RT 19 
>22; "UM"i PT 17.24; "2"; RT 13,11; 
"H";PT 13,19; “0" AT 13,25; "5" 

107 RAND USR 16519 
110 PPINT AT 21,0:U$ t TO 32) 
111 IF INKEYíO— THEN GOTO 114 
112 LET U$=U5(2 TO )+US(l) 
113 GOTO HO 
114 CL5 
115 GOTO 116+934* IBS(3,1) = "E" 0 

R B$(2,i)=”E" AND CBS (1,1) =ME" 0 
R 55 í 4,1) = ::E ” OP ES (5.1) = "E") OP 

E$ í 1,1) = ”E:! AND E$(4 ,l) =''E" AND 
ES <5,1) = “t" ) 
116 IF UAL AS =0 THEN GOTO UAL " 

1300” 
117 PPINT AT 2,2j“EM OUE BOMBA 

URI trabalhar ?■• 
118 INPUT SS 
120 IF 5S = :,P" THEN G08UB UAL !,5 

000" 

130 GOTO UAL “ 118'* +17* (CODE 5$> 
=29 AND CODE 5$<=33 AND LEN 5$=1 
)+3682 *( 5$ = "D") 

135 Ll> I=UAL 85 
140 IF AS íI) < >"0" THEN GOTO UAL 
"170" 
142 FAST 
145 PRINT hT 10,0;" UOCE JA TRR 

BALHOU NA BOiiBA N* “ : I; " ELR ";BS 
(I) 
147 SLOU 
150 FOR J=i TO 25 
155 NEXT J 
160 CLS 
165 GOTO UAL ”117" 
170 IF Z < >URL !'õ" THEN GOTO UAL 
"IBS** 
175 LET G=UfiL "1" 
180 GOSUB UAL ”2000" 
185 IF 21<>UAL "0" THEN GOTO 20 

1 
190 lET 0=UAL ”2" 
1S5 GOSUB URL ”2000" 
200 LET Z1=URL "1" 
201 IF 1=1 OP 1=2 THEN LET 0=1 
202 IF 1=3 OR 1=4 ÜP 1=5 THEN L 

ET 0=2 
205 CLS 
206 LET KS=“123" 
215 LET X:S = "™'M '* 
216 POKE 16674.19 
220 SLOU 
225 PPINT AT 0,0:" FIOS DA BOM 

Bfi “JI;AT 2,0;XS:"0”;RT 4,0:X$:” 
1" ; PT 6,0: XS; :,2” : RT 8,0; XS; "3" ': A 
« 10,0;X$,”4”;AT 12,0;XS;”5";AT 
14,0:XS;"6";RT 16,0;XS:"T”;AT 15 
,0;XS;”8";AT 20,0;xs;"9" 
249 RAND USR 18631 
250 GOSUB 261 + 4719 * í INKEY $ = " R *’) 

+2719* (lNKEYS=s:,fl" AND U=0)+3749* 
(INKEY$ = "D") 

224 IF NLIN = —1 THEN LET NLIN=19 
285 IF NLIN =21 THEN LET NLIN = 1 

286 POKE 16574,NLIN 
237 RflND USP 16531 
238 GOTO 250 
295 RAND 
296 PRINT AT CPEEK. 165~4 +1,PND 

*16; "■ " 
305 LET NFIQ = ÍPEEK 16674-1) /2 
315 LET P=P+1 
320 IF NFIOsfl(O) OR NFIO=DCO) T 

HEN GOTO UAL "400" 
325 Ir NFIO=G(Q> THEN GOTO URL 

"355” 
330 IF NFIO=C 0 ~7EN _r KS (1) 

= ”0" 

335 IF NFIG-=K 3. THEN _ET Ks (2) 
= " 0 " 

340 IF NFIO=H I THEN K$(3) 
= " 0 " 

345 IF uA_ -5=0 ~-EN GOTO 500 
350 GOTO URL 250 
355 PRINT ni_IN 0 Fio CONJUG 

OP I=URL 360 IF I=UA_ 1 
HEN LET I=UA_ 0 
365 IF I = UA^ 3 DP I=UAL ”4" 0 

R I=URL ”5” THEN _E~ Z1=UAL "0" 
370 GOTO UA_ 2=0 
400 CLS 
405 PRINT A~ 10 C UOCE NAO 

CONSEGUIU DESARMARA BOMBA E EL 
R tXPLODIU CAC5AND0DRN05 RO NAU 
10. " 
410 LET ZS =ZS + 5~a = 1- 
415 LET As I = 0’ 
420 LET 0 =C-100- 1=4 OR 1=5) +66 

+ (1 = 1) +21-'1=2 -9+ 1=3 
425 L5= BS I = Ev=-_ODIU. . . " 
430 GOSUB UAL 1000 *5* (1=2)+10 

* (1 = 3) +15*(1=4 -20- I = 5; 
440 FQR J=i -* = = 
445 NEXT J 
450 GOTO UA_ 5100 
500 CLS 
505 PRINT AT 10 0 PARABÉNS, 

UOCE DESATINO. -5“MBA. CONTI 
NUE TENTANDO. 5 
510 LET 0 5 =0$ + 5TR5 I- ." 
515 LET As í I) =' 0 
520 LET 0=0-10000- 1 = 1 -5000* 1.1 

=2)+1500*(1=1 -1000- 1=4 OR 1=5) 
525 LET BS I = =DI DESARMADA.“ 
535 IF INKE S= GOTO 535 
540 CLS 
545 GOTO URL 115 

1000 LET C$(i = DOMUNIDRCOES INT 
ERROMPIDAS" 
1001 RETURN 
1005 LET CS (2) = : =>ANE na HELICE P 
RINCIPAL" 
1006 RETURN 
1010 LET C$ í3; = : NAU10 ESTA AFU 
NDAND.Q” 
1011 RETURN 
1015 LET C5 ■ Aj = — a -ERIDOS NA EN 
FERMARIR" 
1016- RETURN 
1020 .LET Csí5) ="CGNV5S INTERDITA 
DD" 
1021 RETURN 
1050 CLS 
1052 FAST 
1054 GOSUB UAL 1010 * 
1055 RAND 
1065 PRINT ,! ***++*+---»---**+*++ 
************AT 2 12 
”;AT 4,0;" 05 JORNAIS NOTICIAM 

O AFUNDA-MENT0 DO NAUIO ""BRITA 
NIR"" DE 122MIL TONELADAS. DEUZD 
0 H ACAO DEGPUPOS TERRORISTAS, 
EQUIPES DERE5GATE ESTÃO NO LOC¬ 
AL R PROCURADE P0S5IUEIS SOBREUI 
UENT = =* a , , , * — ****************** 
************" 
1070 GOTO UAL "1400" 
1300 CLS 
1305 FA5T 
1310 LET 0=0+9001+INT (RND+2003) 
1315 IF BS(1,1) <>"E" AND B$(2.1> 
0"E:' AND BS (3,1) < >"E" AND B$C4. 
13 < >"E” AND 63(5.1) < >"E" THEN LÉ 
T 0=0+45001+INT CRND+10000) 
1390 PPINT "*»**********»*****++ 
****** + **** + ”.. PT 2.12; "«=Ms<gM=M 

■;AT 4,0;" ESPETACULAR SALU 
fiMENTO DO””5PITANIA"", COM ” ; IN 
T iRND*50003+1000;" PflSSAGEIROSA 

BORDO. 0 PERITO, RESPONSAUELP 
ELO FEITO, ESTA RECEBENDO HÜN-R 
AS DE HERÓI NO PORTO LOCAL.",,," 
******************************** 

1400 PPINT AT 18.e;Y5;RT 19,0;“ü 
U " "R** “ PARA RELATÓRIO . " 
1405 SLOU 
1410 IF INKEY3="" THEN GOTO 1410 
1415 IF INKEYS < >"R" THEN PUN 
1420 GOSUB UAL "5000” 
1425 GOTO URL "1410" 
2000 RAND 
2G01 LET H(Q)=INT ÍRND+10) 
2G05 LET C(Q)=INT (RND+10) 
2010 IF Cífi)sfl(O) THEN GOTO UAL 
"20G5" 
2015 LET D(Q)=INT (RND*10) 
2020 IF D(0) =0(03 OR D (03 =A (03 T 
HEN GOTO UAL ”2015" 

6,0;" ELE ACEITA 
F10 ; D (0) : "DA BOM 

ESTA TRABA-LHANDO 
21,0; Y$ 

2825 LET G(03 =IN7 (RND*103 
2030 IF G(Q3=D(Q) OP G(ü)=C(0'J n 
P G © 3 = H (03 THEN GOT0 UAL "2025“ 
2035 LEI h 0) =INT (RND*10) 
204 0 4H H ( 0 ) =G í 0 ) QR K ( Q) =0 ( Q O 
P H í. 03 =D í 0) OR H (©) =A í 03 THEN GO 
TO UAL ,:2335” 
2045 LET K (03=INT CRND*10) 
= 050 I- K (03 =H (©) OP: Kl03=G(Q'i 0 
P K (Q) =D (Q) OR K (0) =C CO) OR K (03 
= A (C! THEN GOTO UAL "2045" 
20=5 hETÜRN 
3000 RAND USP 15514 
3001 FR-5T 
3003 LET SU = INT (RND*0*1.5) 
3010 CLS 
3G15 LET PI=Pi+UAL "1" 
3020 PkINT A; 2,0: " 0 INr ~|*-,MA 
Ní£ QUER 5A55P 'AOUfiNTIA OÜE U 
00E OFERECE , !!; AT 21,0; "OBS . UOCE 

POSSUI u$ " : Ü : " 
3025 INPUT :,i = ~ ' 
3026 IF CODE CS<28 OP CODE US >37 

THEN GOTO UAL "3025" 
3030 LET SI=UAL U$ 
3G35 GOTO UAL "3040" -15* (SI >0) -*-3 
0*(SU < =51) 
3040 PRINT AT 6,0;"QUE PENA...UO 
OE PERDEU ";51;” DÓLARES E NAO 0 
BTEUE A INFOPMACfiG." 
3045 PRINT AT 21.0;YS 
3046 LET 0=0-SI 
3047 SLOU 
3050 1= INKEYS = “" THEN GOTO UfiL 
"3050" 
3055 CLS 
3060 RflND USR 16531 
3065 PETÜRN 
3070 PRINT AT 

E DIZ QUE 0 
BA OUE UOCE 

E UMA ARMADILHA.AT 
3071 LET 0=0-51 
3072 Lu; U=1 
3073 SLOU 
3075 IF INKEY $ = "" THEN GOTO URL 
"3075" 
30S0 CLS 
30o5 RAND Uc —' ll +• 531 
3090 RETURN 
4O00 CLS 
4005 PRINT AT 7,0;" E UMA PENA 

QUE UOCE TENHA DE-SISTIDÜ. TEPE 
MOS DE PROCURAR UMCUTRO ESPECIR 
LISTA PARA TENTARRESGflTRR 0 ”" 
BRIThNIA""." 
4010 GOTO 1400 
4020 CLS 
4030 STOP 
5000 RAND USR 16514 
5005 CLS 
5010 LET M=h+i 
5013 FAST 
5015 PRINT AT 0 . S: "RELATOR10 N* " 
;m 
5020 PRINT h7 2,0; "BOMBAS D-ESARM 
ADAS - ";Qí,hT 4,0;"BOMBAS EXPLO 
DIDAS - ”;Zã;AT 6,8,"FIOS 00PTAD 
OS - ";P;RT 8,0,"INFORMACOES SOL 
ICITADAS - ";Pl;AT 10,O;“QUANTIA 
DISPONIUEL - Ü5 " ; 0 

5025 PRINT AT 12,0;"0B5:” 
5030 FOR J=UAL "1" TO UAL "S" 
5035 PPINT AT 12+J.UAL "4";".";C 
$CJ) 
5040 NEXT J 
5045 SLOU 
5050 PRINT AT 21,0;U$( TO 32) 
5053 IF INKEY $ < >"" THEN GOTO 505 
0 
5054 LET Uí=U$(2 TO )+U$tl) 
5055 GOTO 5850 
5060 CLS 
5065 RflND USR 16531 
5070 RETURN 
5180 RflND USR 15536 
5101 FOR J=1 TC 25 
5102 NEXT J 
5105 IF I= UAL ”1" THEN PRINT AT 
14,18; •■>*”; AT 12,19; ”■ T’; RT 13,1 
9; " i" ;AT 12,19; "|/"; RT 14,18;", 
"; AT 15,19; “l " 
5110 IF I=URL ”2" THEN PRINT AT 
17,23; "W’;flT 18,26; "*»"; AT 18,2 
4, ■* ’;At 17,23;"■e 1;AT 17,25;"• 
11 ‘ ^ w ^ Yi • SI ^ II 

5115 IFJI=UflL ”3" THEN PRINT AT 
18,13; ; AT 12,14;"* ”;at 13 
, 14; ",»■*".; RT 14,14: "Ty" : ht 18,7; 

5120 IF I=ÚflL "4" THEN PRINT AT 
13,11; "J"; AT 12,11; "V;flT 11,12; 
•V; AT 12,10; " ”;AT 11,3;"*" ; AT 
13.3; ’V" 
5125 IF I=UftL "5" THEN PRINT AT 
13,25; AT 13,23;"*”; AT 12 =5. 
"/ " ; flT 15,24; ”«+"; RT 14,23; "fc|" 
5130 RflND USP 16519 
5135 FQR J=1 TO 25 
5140 NEXT J 
5145 CLS 
5150 GOTO UAL "115" 
5200 SflUE “BOMBS" 
5285 PUN 
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t 
'hm 

Bomba 
Henio de Araújo Bezerra e Jodrian 
Soares Amorim 

Este jogo é uma versão, para a linha 
TRS-Color, do jogo Bomba (ZX81), pu¬ 
blicado nesta edição. Para saber como 
o jogo funciona, tome como base o 
texto para a linha ZX81. Entretanto, 
é importante estar atento a um detalhe: 
nos micros da linha Color, deve-se te¬ 
clar S para entrar em contato com o in¬ 
formante, e não A, como indicado no 
outro programa. 

Para gravar o programa em fita, digite- 
o normalmente. Já, para gravá-lo em dis¬ 
co, tem que se eliminar as instruções 
POKE 65495,0 e POKE 65494,0 nas 

linhas 110 e 1090, respectivamente, 
pois o BASIC-disco não aceita tal ins¬ 
trução. 

Ao rodar o programa, você terá o 
quadro com os fios da bomba e um 
alicate. Para escolher o fio a ser corta¬ 
do, movimente o alicate na direção 
vertical com as teclas-setas (‘ t ’ e 
‘ l ’), colocando o mesmo na linha ho¬ 
rizontal do fio. Para cortar, tecle ‘ 

Ao iniciar o jogo, você tem cinco 
minutos para desarmar todas as bombas, 
salvando assim o navio; caso contrário, 
se restar uma bomba, mesmo que seja 

de pequeno estrago, a embarcação irá a 
pique. Esse tempo é conseguido com 
exata precisão através da função TIMER. 

Para a execução do programa, digite 
CLOAD; para carregar, PCLEAR8 e 
RUN. 

Henio de Araújo Bezerra é estudante de En¬ 
genharia Elétrica na UFRNe trabalha no Setor 
de Computação de uma empresa de constru¬ 
ções e possui um Color 64. 
Jodrian Soares Amorim de Freitas ó autodida¬ 
ta em computação, estuda Engenharia Quími¬ 
ca e possui um TK85. 

10 7 #####-•»•###################### 

20 ’# BOMBA J* 
30 7 # VERSÃO - TRS COLOR # 

40 7 # COLOR 64 # 

50 7# HENIO BEZERRA # 
60 7 ############################ 

70 GQT0200 

80 COLORI:LINE<166,F10*14+12)-(2 

52,FIO*14+48),PSET,BF:RETURN 

90 IF FIO-10 THEN FIQ=0:ELSE 1F 
FIQ=--1 THEN FIO—9 

100 RETURN 

110 LINE(184,84)-<192,104),PSET, 

BF:CIRCLE(174,92),16:PAINT(166,1 

00),5,5:DRAW"COBM188, 104E10H2E8M 

-2,12G8L6":PAINT <194,100),0,0:ZY 

$’-"FUMACA NO SALAO DE JOGOS" :RET 
URN 

120 DIM D2<4):GET(63,150)—(81,15 

8),D2,G:LINE(63,150)-<81,158),PS 
ET,BF:ZY$="PANE NA CASA DAS MAQU 

INAS":F0RH=1T06:PUT(8*H+63,150-4 

*H)-(8*H+B1,158-4*H),D2,PSET:FOR 

i=itqio:next 

130 IF H=6 THEN RETURN:ELSE LINE 

< 8*H+63,150—4*H)-(8*H+81, 158-4*H 

),PSET,BF:NEXT:RETURN 

140 LíNE(120,160)-(144,160),PSET 

:F0RH=145T0159:LINE <141,H) — (191 + 

159-H,H>,PSET:LINE<130,160)-(140 

,168),PSET,BF:CIRCLE(132,160),4, 

0,1,0,.25:CIRCLE(140,168),4,0,1, 

-5,.75: I=RND < 40)+5:LINE(132—1,H+ 

25)-(132+1,H+25),PRESET:LINE(140 

,160)-<132,168),PRESET 

150 F0RI=1T020:NEXTI,H:F0RH=1TÜ5 

00:NEXT:ZY$="0 NAVIO ESTA7 AFUND 

ANDO":RETURN 

160 LINE(88,82)-(104,92),PSET.BF 

: DRAW"C0BM88,90; M+14,6; M+3, -6; M- 

17,-6;D6":PAINT<100,92),0,0:ZY*= 

"HA FERIDOS NA ENFERMARIA":RETUR 

N 
170 LINE(224,112)-(184,108),PSET 
:LINE-(200,104),PSET:PAINT(220, 1 
08),5,5:ZY$="ESTRAGOS NO CONVÉS" 
:RETURN 

180 DATA 81,83,82,80,81,83,82,80 
,83,80, .80,83,80,83,83,80,80,81,8 
2, 80, 85,8Ò,85,80,8A,80,85,80,8E, 
8B,87,8D,BO,BA,80,8A,81,88,84,82 
,85,8C,89,80,8A,80,85,80,8A,34,8 
8,85,80,8E,8C,82,85,83,83,8A,85, 
80,85,80,3A,80,85,80,SA,80,80,85 
,80,8A,80,8A,85,80,80,8A 

190 DATA 85,83,86,80,89,83,86,80 
,8A,30,80,85,80,BB,83,38,85,80,8 
0,8A,08,05,OE,09,OF,80,02,05,IA, 
05,12,12,01,"TERRORISTA ESPALHOU 
","BOMBAS VG NAVIO","britania PT 
","VOCE VG ESPECIALISTA","FORMAD 
0 CURSO","ENGENHARIA BÉLICA uírn 

VG","CONVIDADO MISSÃO PT 
200 CLSO:P0KE65495,0:PCLEARB:FOR 
H=1158 TO 1286 STEP32:FORJ=H TO 
H+-19: READI$: POKEJ , VAL ( "&H"+I$) :N 
EXT:NEXT:F0RH=1T0500:NEXT:F0RH=1 
422 TO 1434:READI $:POKEH,VAL("&H 
"+I$):NEXT:FORH=1T0800:NEXT' 
210 CLS:PRINT@385,STRING$(30,45) 
:PRINT@417, " * " : PRINTÊ446, "*":FQR 
P=1T07:READP*:PRINT@478,:PRI 
NT0449,"* ";:F0RH=1 TO LEN<P$):P 

RINTMID* <P*,H j1)5:PLAY"V29L25501 
AB":F0RI=1T010:NEXTI,H:PRINT0511 

," :nextp:print@449,string$<30 
,"-") 
220 TIMER=0:DIM B(5,5),NU$(4),NA 
(5),M$(5),A(80),C(80):PMQDE 4,1: 
PCLS5: COLORO: DRAW"BM16, 1 12R20IJ28 
R12U16E20;D36R4U4E8D12 j R24D6L16D 
8R28U10;R16D10R40D6R16U8 ?BH4U8BF 
8D12R32D8;R16G48L128H48":FORI=1T 
05:NA(I)=3:NEXT 

230 FORI=88T0104STEP8:FORJ =40T06 

4STEP8:LINE(J,I)-(J +4,1+4),PSET, 

B:NEXT:NEXT:LINE(72,lÒ0)-C84,112 

),PSET,B:FORI=102T0108STEP6:FORJ 

=921010SSTEP4:LINE < J,I)-< J+4,I+4 

),PSET,B:NEXTJ,I:FORI=92TQ100STE 

P4:F0RJ = 120T0124STEP4:LINE(J, I>- 
(J+4,1+4),PSET,B:NEXTJ,I 

240 F0RJ=132T0156STEP12: LINE <J, 1 

04)-(J +8,108),PSET,B:LINE<J+4,10 

4)—(J+S,108),PSET,B:NEXT:F0RJ=48 

TO144STEP16:CIRCLE < J,124),4:CIRC 

LE < J+8,136),4:NEXT:CIRCLE(184,13 

6),4:CIRCLE(168,136) ,4: LINE(72,8 

8)-(76,92),PSET,B:LINE(80,88)-<3 
4,92),PSET,B£ R*="NAO" 

250 T-TIMER:CIRCLE(184,96),4,0,1 

, .75: CIRCLE<184,92),8,Ò,1,.75:PA 
INT<124,112) ,0,0:DRAW"C5BM157, 12 

0R3F1D1G1;NL3F1D2G1L3U7;BR8R3F1D 

1G1NL3;F1D3BL4U7BR1ONL1;NR1D7NR1 

L1BU7;BR7R4BL2D7BR6U3S NR4U2E2F2D 

5BR4;U7BD1F4BD2U7BR6;NL1NR1D7NL1 

R1BR5;U3NR4U2E2F2D5" 

260 ND=0: NE—O: R=0: CLSO: POKE 136, 5 
:POKE137,0:S0UND200,2:PRINTTAB(1 
0);"ATENCAO !!!":F0RH=1T0300:NEX 
T:S0UND225,4:PRINTTAB(6);"ESQUEM 
AS DAS BOMBAS:":FORH=1TD600:NEXT 
:S0UND140,2:PRINT,,TAB(11)"<ENTE 
R>" 

‘270 IF INKEY*OCHR$<13> THEN270: 

ELSE PMÜDE4,5:PCLS5:FORI=1T04:PC 

OPY I TO (1+4):NEXT:PM0DE4,1:SCR 

EEN1, 1:F0RJ = 1T0 T/4: I--RND (-TIMER 

):NEXT:Q=RND(500):PMQDE4,5:DRAW" 

BM18,113R220G30J L69D16L74H46":CO 

LORO:LINE(140,122)-<220,122) , PSE 

TjPAINT(132,114) ,5,5 

280 PAINT <158, 126) , 5,5: DRAWBM32 

,123R192BG16L144U16":FDRJ=40T016 

3STEP16:LINE(J,112) — (J, 128) , PSET 
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ILINE (J+40, 128) — íJ+40, 144) ,PSET: 
NEXT290 DRAW"BM 172,123U2R4U6R8U4 
í R4DBR8U4R4U2:R8D6R4U4R4U4;R8D12 

" : PAINT <200, 127) ,0,0: DRAW " BM56, 1 
52U10R7D6R21D8;R32D4BM84,15BR3ÒD 
4L55NU3D3":F0RJ=92T0112STEP4:LIN 
E(J, 152)-(J, 156),PSET:NEXT:LIME( 
69, 156) --(84, 158) , PSET, BF: LINE <88 
,148)-(116,152),PSET,BF 

300 CIRCLE(66,154),2:CIRCLE(78,1 
54) , 2: LINE(66,152)-(78, 152),PSET 
: NU* (4)="BM166,102E2D6NL1R1 " : NU* 
(3)=“BM54,136UERFD2G3R3":NU* < 2) = 
"BM132,15ÒÚR4G2RFD2GL2HU":NU*(1) 
=”BM30,107L4E2UED6":NU*(0)="BM23 
6,102L4D2R2FD2GL2HU" 
310 FOR H=0 TO 3:DRAW NU$(H):NEX 
T:DRAW"C5"+NU*(4):SCREEN1,1: FOR 

H=1 TO 3500:NEXT:PM0DE4,1:SCREEN 
1,1:FOR H—1 TO 1000:NEXT:CLS:SCR 
EENO,0:FOR H—1 TO 4:PCÜPY (H+4) 
TO H:NEXT 

320 CLS:POKE137,67:INPUT"DlGA QU 
AL A BOMBA QUE VOCE QUER CO 
MECAR";N*:N“VAL < N*):IF N<1 OR N> 
5 THEN PRIMTÜÜ197, "NUMERO INEXIST 
ENTE":F0RH=1T0400:NEXT:G0T0320:E 
LSE PRINT,," APARTIR DE AGORA V 
OCE TEM"," 5 MIN PARA DESARMAR 
AS"," BOMBAS." 
330 F0RH-0TQ5:FQRJ=iT03STEP2 
340 BCJ,H)=RND<10)-1:IF H<>0 THE 
N FORI=OTOH—1:IF B<J,H)=B<J,I) T 
HEN340:ELSE NEXT 

350 B(J+1,H)=B(J,H):B(5,H)-B(3,H 
):NEXTJ,H:PM0DE3,5:pcls 
360 DRAW "C3BM192,156M-24,-4M+16 
,-4R16:E8NM+4,BR40F4G4L36;GBF8R3 

-ÓF4G4L405NM+4,-8H8L16M-16,-4M+24 
,-4;BM166,104M+16,-6M+16,-2;M+10 
, -6NM+2, 8M+40,4M+2,4M-2, +4M--38. - 
45 M--10,6M+10,6M+3B, -4M+2, 4M-2, 4M 
-40,4NM+2,-8? M-10,-6M-16,-2M-16, 
-6" 

370 PAINT(206,148),3,3:PAINT<220 
, 144),2,3:PAINT(220,168),2,3: PAI 
NT <196, 104),3,3:PAINT(224,96),2, 
3:PAINT(224,112),2,3:GET(166, 138 
)-<252,174),A,G:GET(166,88)-(252 
,120),C,G:TIMER~0 
380 PM0DE3,5:PCLS:C0L0R4:LINE(16 
,16)-(124,170),PSET,BF:DRAW"C2BM 
135,34UBER3F1: D8GL3: L. INE (139, 40 
)~(139,49),PSET:DRAW"BM134,55U1E 
1R4F1D4;; M-5,3D2R6BM-6,4R5D3? G1NL 
3F1D4G1L3;H1U3BM+5,8ND1OL1D2 5 L3D 
4NR3H1D2R4;BM+1,7L5D4R4F1D4;G1L3 
H1U2" 

390 DRAW"BM+6,8U1H1L4G1D8? F1R3E1 
U3H1L3:BM-1,9NR6D1R6D4L2;D2L2D3B 
M-1,8H1U2 5E1R3F1D2G1NL 3 5F1D4G1L3 

H1U4SBM+O,16D2F1R5E1UBSH1L3G1D2F 
1R3" : SCREEN 1,0: FORH= :LT0500: NEXT: 
CQL0R2:LINE(20,20)-(120,166),PSE 
T,B:PAINT(68,21),2,2:C0L0R4 
400 F0RH=30T0156STEP14:LINE(28,H 
)-(112,H >,PSET:NEXT:F10=9:CF$="" 
410 PUT(166,FIO*14+12)-(252,FIO* 
14+48),A,PSET 
420 IF TIMER>-18000 THEN710:ELSE 

PI=PEEK(341>:P2—PEEK(342):IF PI 
=247 OR P2=247 G0SUB80:FI0=FI0+( 
PI=247)-(P2=247):G0SUB90:G0T0410 
:ELSE TE*=INKEY*:IF TE*="R" THEN 
560:ELSE IF TE$="5" THEN600:ELSE 

IF TE*="D" THEN650:ELSE IF TE$< 
>CHR*<8> THEN420 
430 FOR H=1 TO LEN(CF*):IF 5TR* < 
FIO)=MID*(CF*, H, 2) THEN420:ELSE 
NEXT:PUT<1 66,FI0*14+12)-(252,F10 
*14+48),C,PSET:C0LGR2:D=RND(64)+ 
32:LINE(D,FIO*14 +30 > — (D+12,FIÜ*1 
4+30),PSET:C1RCLE(D,FI0*14+36),8 

,4,.75,.75:CIRCLE(D+12,FIO*14+24 
),8,4,.75,.25,.5 
440 GF*=CF$+STR*(PIO):PUT(166.FI 

0*14+12)—(252,FIO*14+48),A,PSET: 
FOR NF«0 Tü 5:IF B(N,NF)<>FIO TH 

EN NEXT:Q=Q+35:G0T0420:ELSE ÜN N 
F+l G0T0450,450,450,670,670,770 
450 G=Q+200:NA(N)=NA(N)-1:IF NA( 
N)>0 THEN420': ELSE IF N=3 THEN Q= 
0+10000:ELSE IF N=2 THEN 0=0+700 
O:ELSE IF N=1 THEN Q=Q+4000:ELSE 

Q=Q+3000 

460 Q=Q+RND(500):C$=C$+STR$(N):C 
D*=CD*+STR*(N):ND=ND+1:IF TIMER> 
=18000 THEN420:ELSE IF ND+NE=5 T 
HEM T="T IMER/3600: G0T0530: ELSE CL 
S:PRINT,," VOCE CONSEGUIU DESARM 
AR",," A BOMBAMN:FORH=1T0500:NEX 
T: CLS 

470 PRINT,," PARABÉNS, CONTINUE 
TENTANDO"," MAS ANTES DIGA:":PMO 
DE4,1:SCREEN1.1:IF N=1 THEN P*=" 
CO":ELSE P$="C5" 

480 FORH=1T05:DRAW"C5"+NU*(5—N): 
FOR1=1TO100:NEXT:DRAW"CO"+NU*(5- 
N):FORI=1T0100:NEXTI,H:DRAWP$+NU 
*(5-N):F0RH=1T0300:NEXT 
490 Q*="H":INPUT" QUAL A PRÓXIMA 

BOMBA";N*:IF N*="R" THEN N=0:G0 
SUB560: ELSE IF N*="D" THEN :N=0: 
G0SUB650:ELSE N=VAL(N*) 
500 Q*="":IF N<1 OR N>5 THEN 490 

ELSE FOR H=1 TO LEN(C*):IF VAL ( 
MID*(C*,H,2))=N THEN PRINT,," BO 
MBA JA;' TRABALHADA": FOR H=Í TO 5 
00:NEXT:PMODE 4,1:SCREEN 1,1:FOR 

H=1 TO 900:NEXT:ELSE NEXT:G0TO3 
80 

510 IF N=1 THEN P*="CO":ELSE P*= 
"C5" 

520 CLS:G0T0430 

530 IF ND=5 THEN Q=Q+64000+RND(1 
2000):ELSE Q=Q+19000+RND<2000) 
540 CLS:PRINTTAB(10)"PARABÉNS !! 
!",,," VOCE CONSEGUIU SALVAR O 
"," BRITANIA DO NAUFRAGIO EM"," 
"5:PRINT USING"## MIN E ";FIX(T> 
;:PRINT USING"## SEG, ";FIX((T-F 
IX(T))*60);:PRINT"SENDO CHAMADO" 
p" PARA TRABALHAR NO SERVIÇO"," 
DE SEGURANÇA NACIONAL.",,, 
550 PRINT" BOMBAS DESARMADAS";CD 
5," BOMBAS EXPLODIDAS";CE*," QUA 
NTIA DISPONÍVEL U*";Q:GOT0830 
560 CLS:R=R+1:PRINTTAB(9);"RELAT 
DRIO Nté";R:PRINT,," TEMPO:",," B 
OMBAS DESARMADAS: CD*," BOMBAS 

EXPLODIDAS: ";CE*," QUANTIA DIS 
PONIVEL: U*";Q," SUBORNO - ";R* 

570 PRINT,," OBSERVACOES:":FOR H 
=1 TO 5:PRINT" *";M*(H):NEXT:IF 

Q$="F" THEN RETURN 
580 PRINT,,TAB(11)"<ENTER>"; 
590 A*=INKEY*:T=TIMER/360ü:IF T> 
=5 THEN420:ELSE PRINTÊ71,USING"# 
# MIN";FIX(T)PRINT" E PRINT 

USING"## SEG";FIX((T-FIX(T))*60 
)IIF A*< >CHR*(13) THEN590:ELSE C 
LS:G0T0640 

600 IF R*="SIM" THEN CLS:PRINT,, 
" SUBORNO JA’ UTILIZADO":F0RH=1T 
0800:NEXT:G0T0640:ELSE QF-RND(Q> 
*1.5+10:CLS:PRINTS417,"QUANTIA D 
ISPONIVEL:"Q:PRINT033,"0 INFORMA 
NTE PERGUNTA:" 

610 INPUT" QUANTIA OFERECIDA"?QO 
:IF 00>Q THEN PRINT,,"NAO DEVE S 
ER MAIS DO QUE";Q:G0T0610:ELSE I 
F QCKQF THEN PRINT,," 0 INFORMAN 
TE NAO ACEITA"," VOCE PERDEU U*" 
QO:F0RH=1T0800:NEXT:G0T0630 
620 PRINT,," 0 INFORMANTE ACEITA 

E DIZ QUE"," O FI0";B(N,RND(2)+ 
2);"E:- UM FIO ARMADILHA" :R*="SIM 
":FORH=1TÜ1000:IF INKEY*< >"" THE 
N H=1000:ELSE NEXT 
630 Q=Q—QO 
640 IF D$=”H" THEN RETURN ELSE p 
MODE 3,5:SCREEN 1,0:G0T0420 

650 CLS:PRINT,," VOCE QUER MESMO 
DESISTIR? (S/N)" 

660 K$=INKEY*:IF TIMER>=18000 TH 
EN420:ELSE IF K*="N" THEN640:ELS 
E IF K*<>"S" THEN660:ELSE PRINT, 
," QUE PENA, FALTAVAM APENAS",5- 
(NE+ND);"BOMBAS",," SEU TEMPO ER 

A DE:":T=TIMER/3600:PRINT USING" 
# MIN E ";FIX(T>;:PRINTUSING"## 
SEG";FIX((T-FIX(T))*60):GOTO 

670 NE=NE+1:CE*=CE*+STR*(N):C*=C 
*+STR*(N):Q=Q—497*(N=1)-321*(N=2 
)-109*(N=3)-755*(N=4 OR N=5):FOR 
H=1 TO 20:FOR Hl=l TO H*5:NEXT: 

S=0*(S=l) — <S“0):SCREEN 1,S:PLAY" 
015 L60; V315 C" : NEXT: PI10DE4, 1: SCRE 
EN1,1:F0RH=1TO1000:NEXT:IF N=1 T 
HEN P*="CO":ELSE P*="C5" 
680 DRAW PS+NU* <5—N):C0L0R5:ON N 

GOSUB 110,120,140,160,170:M*(N) 
= ZY5: F0F\H=1 T03500: NEXT: IF N=3 TH 
EN Q=Q+9:GÜT0710:ELSE IF N=2 THE 
N Q=Q+2l:ELSE IF N=1 THEN Q=Q+66 
:ELSE Q=Q+100 

690 IF INSTR(CE*,"2")< >0 AND NE > 
=2 THEN710 

700 IF NE<3 THEN CLS:PRINT,," VO 
CE NAO CONSEGUIU DESARMAR"," A B 
OMBA";N;"ELA EXPLODIU,"." CAUSAN 
DO DANOS AO NAVIO.F0RH=1Tü12 
00:NEXT:CLS:G0T0490 
710 M* <3)="0 NAVIO ESTA AFUNDAND 
0":PÜKE65494,0:CLS:PRINTQl,STRIN 
G* (30, "*•')!! :PRINT@439 "URGENTE ! ! 
!"::PRINT@33,"*"5:PRINT@62,"*";: 
PRINT@65,STRING*(30, "*") 

720 PRINT,," NAUFRAGA RECENTEM 
ENTE 0"," TRANSATLÂNTICO 81 BRITAN 
IA:' ", " PESANDO"; 100+RND (500) ; "TÜ 
NELADAS,"," DEVIDO A ACAO DE TER 
RORISTAS",,," BUSCAS JA’ ESTÃO S 
ENDO FEI-"," TAS NO LOCAL,"," AT 
E” AGORA"," NAO HA? SQBREVIVEN 
TES...":Q$="F":T=TIMER/3600 
730 FOR H=1 TO 3000:NEXT:GOSUB 5 
60:PRINTQ71,USING"## MIN E ";FIX 
(T);:PRINT USING"## SEG";FIX<<T~ 
FIX(T))*60) 

740 PLAY"02:V31;L6;D;P20;D:P20;L 
20;D:P70;L4;D;P15" 
750 PLAY"L6;F;P20;L20?E;P70? L6;E 
;P20;L20:D;P70;L6;D;L20? P20;C# 5 P 
70:L4:D" 
760 GOTO B30 

770 DRAW"C3BM18,179U1H1L3G15D8F1 
R3E1U1BM+9,1;F1R3E1U3M1L3 5G1DSBM 
+14,1U1OF1D3;R3D3R1ND3U7BM+7.7:D 
2F1R4E1U9NL4;R1BM+9,0D9F1R3E1:U9 
II 

780 DRAW"BM+14,2U1H1L3G1D8F1R3E1 
;U2L2BM+11,3U9E1R3F1D4NL5D5;BM+1 
0,OL1U10R2F1RI 5 F1D6G1BM+14,1L3H1 
U8E1R3;F1D8BM+9,4 U10R4F1D3 ? G1L2D 
1F4"790 Q=Q+7:NB=-2*(N=1)-(N=2)- 
3* <N=4)-4*(N=3>-3* <N=5):FOR F=0 
TO 5 

800 B(NB,F)=RND(10)—1:IF F=0 THE 
N 810 ELSE FOR H=0 TO F-1:IF B(N 
B,F)=B(NB,H) THEN 800 ELSE NEXT 
810 NEXT:IF N<3 THEN 420 ELSE IF 

N< >5 THEN FOR F=0 TO 5.*B(5,F)=B 
(NB,F):NEXT:ELSE FOR F=0 TO 5:B( 
4,F)=B(3,F):NEXT 
820 GOTO 420 
330 PRINTQ460,"<ENTER >"; 
840 TE*=INKEY*: IF TE*OCHR*(13) 
THEN 840 ELSE CLS 

850 PRINTS234,"OUTRA (S/N)?" 
860 TE*=INKEY*:IF TE*="N" THEN E 
ND ELSE IF TE*< >"S" THEN 860 ELS 
E POKE1271,19:PRINT,," ESPERE UM 

MOMENTO.":P0KE65495,0:RUN220 

Bomba 
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Caverna dos diamantes 
Cristiano Telles Ribeiro 

Neste jogo, desenvolvido em um 
DGT-100, você é um explorador que 
descobriu uma caverna de pérolas e dia¬ 
mantes habitada por um perigoso micros- 
sauro e formada por um conjunto de 
subcavernas na forma de labirinto. 

Seu objetivo é pegar o maior número 
de pérolas e diamantes possível e tentar 
escapar da implacável perseguição do 
microssauro. 

Depois de um certo tempo exploran¬ 
do as riquezas do labirinto, abre-se uma 
saída num dos quatro cantos da caverna. 
Assim, se você conseguir chegar a esta 
saída, poderá passar para o próximo ní¬ 
vel, onde descobrirá mais diamantes e 
encontrará o microssauro ainda mais 
furioso. 

0 jogo tem um certo grau de dificul¬ 
dade, pois exige do leitor habilidade 
com o teclado, para mover-se; raciocí¬ 
nio rápido, para evitar que o microssau¬ 
ro pegue o explorador; e uma boa dose 
de sorte! 

Vale a pena digitar a listagem, ape¬ 

sar de um pouco grande, pois ela possui 
uma bonita apresentação e agradáveis 
efeitos sonoros-visuais. 

cristiano r. Hibeiro programa em linguagem 
BASIC e possui um DGT-100 há dois anos. 
Ele ainda desenvolve jogos e programas educa¬ 
tivos. 

10 CLEAR1000: defint a--ziüimx ( 350 ) 
2<ò B%( 1 >=CHR$(16?> +CHRI(173) +CHR$< 129) : 
30 ZZ%-"//////////////////////"t ’ 22 B 
40 ZA-OARPTR (ZZí) : ZB-PEEK < ZA+1 )+PEEK <ZA 
50 FORI-ZBTOZB +-21 :ZT=I:IFZT>32767fHENZT 
60 READR:POKEZT,R:NEXTI 

70 DATA20S,127,10,76,69,62,1,211,255,16 

80 0~i : H= 15360 : R (1) -RND (500 ) +500 :RS( 1) 
90 GOSUB7í0:GOSUB990:RY5< 1) ="RETURN"sRY 
<197):RH$(1>=CHR$(166):RHS<2)«CHRS<153> 
100 S%=5TRING$(57,191 > sP$=" f CHRíb < 140 > 
110 FORI = iTOÍ9:G%-G!&+P$:NEXT 
120 Mi<1)=CHRí(1/9)+CHR%(140)+CHR16<179) 

130 "sT4-CHRt(191)>CHR%<179J+CHR 
140 Q(l)=ó7:Q(2)-12isQ(3)=963*Ô(4)«1017 
150 SS=USR(23000):SS~USR(2300 
160 GOSUB580 

170 C=C+i:FORI-1T016:PRINT:SS 
180 PRINT3470 
190 FORI = 1TO350:.X( I ) = 0 

)“CHRÍ6 

SS«USR(6000+1*3)s NEXT sGO5UB690 
C A 0 E R N A ";Ct" 

„ SS=USR (255+1*2) :NEXTsFORI»1TO300:NEXT CLb - U—0 5 (3~0 

210 FORI=64TO960STEP64:PRINTQI,F%?31+60,Fi;: NEXT 
220 FOR 1=67 T 0963STEP1285 PRINT3I,;:IFI<963PRINT8I+64,G$;:NEi 

r,.30 FOR 1 = 1927 0892STEF' 128 í PR INTo)l+KND ( 5 > *3 , P5 ; ai-» l E) + RN0( 5) *3 ,i 
7 -NEXT 
240 F0RX=256T0768STEPd28 
250 D=I + 6+RND(8H-- 7 " 

260 E=I+33+RND(6)*3:IFPEEK(E+H-64) 
270 NEXT 
280 FORI=1T0C 

290 X=1+RND(19)*3:Y=RND<12)+1:IFPEEK(H+X+Y*64)=140PRINT3X+Y*64 "# 
)ELSEGOTO290 
300 NEXT 

310 PRINTS)0,"PONTOS:";Z;317,"* CAVERNA DOS DIAMANTES *"p 352,"TEMP< 
320 V=RND(4)58=0(0):IFV>2S=-64ELSES-64 
J30 PRINT3B rBS( i ) ; :SS = USR (6350) :GOSUB6805B=B+ft:PRTNTsm .sin..c 

*3 5IT PFF.K (D+H-64 ) •• 191ANDPEEK (D+H+64 )-19lPR INTSD,! 
- .. w . ) =191 ANDPEEK (E+H+64 ) =191PR INTSJE 

SS-LJSR (10000 

* CAVERNA DOS DIAMANTES * 
PONTOS: 46 
TEMPO: 295 

05 melhores especialistas, programas, 

equipamentos, formulários, manutenção, 

cursos, livraria, videoclube. Tudo para Informática, 
com segurança e garantia, num só lugar. 

01.° Shopping de Informática do Brasil 

•Computer Shopping 
Moore 

• Computerware 
■C.R.f 
> Data Ribbon 
• Flamengo Vídeo Club 
• "Mihros* 

Aleph Sistemas 
e Métodos 
Andraus 
Informática 
Ciência Moderna 
Computação 
Compumix 

Racimec 
R&T Informática 
Trade Informática 
(Jnitel 
Videomática 

no largo do Machado,junto ao Metrô. Aberto de 2.a a sábado. E5TACI0NAMEI1T0 PRÓPRIO 



0) :GOSUB680:PRINTÍDB-S,STRINGS<3,19i) ;3B,BÍ(i>; 

340 FORI=6550TO6500STEP-5:GOSUB470 

350 PRINT3B,B$(0);:SS=USR(I):NEXT 
360 0=í:X<0)=Í4:V=RND(4):M=B+H 
370 P=PEEK<14400):IFB=X(U>THEN500ELSEIFP>0PRINT3B,C$;ELSE400 
380 IFP=32ANDPEEK <M-i><>í9iB=B-3ELSEIFP=ó4ANDPEEK(M+4)<>í9iB-B+3EL5EIFP=8ANDPEEK 

<M-64)< >191B=B-ó4ELSEIFP = 16ANDPE£K(M+64)< >191B=B+64 

390 M=B+H:T=PEEK(M+i> : IFB=X<U)THEN500£L.SEIFT)32GOSUB450 
400 IFB=Q< V)THEN550ELSEPRINT3B , 8%(0);:G=G+Í: PRINT358,350-G;:IFG=350THEN550ELSEGO 

SUB470 
410 IFG=KGOSUBS40 
420 X(G)=B: IFG >LTHEN430ELSEFOR 1=^11025: NEXT :GOTO370 

430 U-U + i 5IFX(U)=X<U-1>THEN430 
440 PRINT3X(U-l> , C9>; 3X ( U > , MS ( 0 );:GOTO370 
450 IFT=i40Z^Z+l :SS=USR< 1950)EL5EIFT~42Z=Z+50:GOSUB490 

460 PRINT37,Z;sRETURN 
470 IFO=tO—2ELSE0=i 

480 RETURN • * 
490 PRINT3B,STRINGl(3,191);:FOR1=9995TO10000:SS=USR(I):NEXT:PRINT3B,Ci;sRETURN 

500 FORI=80TO200STEP10sPRINT3BrT5;:SS=USR<8400-1):PRINT3B,CS;:SS=USR(8500-1):NEX 

T 
510 PRINT3536," FIM DO JOGO ";:FORI=5950TO6045STEP5:SS=USR <I> =SS-USR <1 + 100):NLX í 

:FORI-1TO350:NEXT- PRINT3536," TECLE < CLEAR > "; 

520 SS-IJSR(3000+RND(200))=P=PEEK<14400)sIFP< >2THEN520 

530 GOTO740 
540 PRINT3Q(V>,CS;:FOR 1 = 1050101130STEP5:SS=USR<I)sNEXTsRETURN 

550 PRINT3B,BS<1);:IFG=350M=RND(9)#10=PRINT3537,"» BONUS *";:FORR=0TOMSTEP10: 

SS-IJSR(R + 15800)s PRINT3544 r R;:NEXT:Z-Z+M:PRINT37,Z;:ELSEPRINT3536," PARABÉNS ! ! ! 
ft m 

560 FORR-1T05:FORIs=5900TO6000STEP105SS=USR(I):NEXTIrR sFORI = 1TO300:NEXT•L=L-3:IFL 

< 5L-5 
570 PRINT3960,;:K-K+i0:6OTOl70 

580 CLS:F0RI=iT06=PRINTÜS<I);:NEXT 
590 PRINT3400,"* POR: CRISTIANO TELLES RIBEIRO *";3525, (1);" -> EXPLORADOR35 

45, M9j ( i ) ; " -> MICR0S5AUR0"; 

600 PRINT3643, -> PÉROLA <i PONT0 >";3672, -> DIAMANTE <50 PONTOS) ¥ 

A SB/DADOS coloca à disposição de 
executivos e profissionais em geral uma 
bateria de Aplicações desenvolvidas em 
Lotus 1.2.3 e DBase/lll especificamente 
para áreas administrativas e financeiras, 
tais como: 

^^Faturamento - Escala de Otimização - 
Folha de Pagamento 

I^Controle de Estoque - Programação de 
Produção 

■fcCurva de Custos - Inventário Diário - 
Curva ABC de Estoque, etc. 

INSCRIÇÕES COM Sr. Carlos Raso - Pelo 
Tel.: 881-2227 

610 PRINT3768,"OBJETIVO: PEGAR TODAS AS PÉROLAS E DIAMANTES DA CAVERNA E TENTARE 

SCAPAR DO PERIGOSO MICROSSAURO. PARA MOVER USE AS (SETAS). BOA SORTE !!!"; 

620 PRINT 6)972,"<RETURN> PARA JOGAR OU < CLEAR > PARA VER OS RECORDES"; 

630 SS=USR (7950+RND(50)):GOSUB470 
640 PRINT3525, 8$(0);3545,M!£(0);3973,RY$<0);3996,RX$(0); 

650 P-PEEK(14400):IFP=1THEN670ELSEIFP=2GOSUB810 

660 GOTO630 
670 RANDOM:Z=0:C=0sL=20:K=50SRETURN 

680 FORI-1TO300:NEXT sRETURN 
690 M=20sN=24:FORW=0TO320STEP64:PRINT3W+M,STRINGS(N,191);:N=N+B•M=M-4:NEXT:FORU= 

384T0512STEP64:P RINT3U,STRING% < 64,191);:NEXT 
700 FORU=576T0896STEPó4:N=N--8:M=M+4:PRINT3W+M,STRING$(N,191);:NEXT sRETURN 

710 CLSsN=3sM=55sFORI-64TO960STEP64:PRINT3I,STRINGS<N,191);CHRS(192+M);STRINGS(N 

,191);sIFI(576N=N+3:M-M~6 
720 NEXT:J=29sFORI=158T0926STEP128SPRINTSI, sNEXT 

730 J=J+128SPRINT3J,B$<RND<2));sPRINT3J-128:SS=USR(6700>:RETURN 

740 RC~733:IFR(5)>-ZTHEN810 
750 F0RI=5T01STEP-isIFR <I)< ZTHENNEXT 
760 F0RR*5T0I+2STEP-i:R <R >-R <R — 1>:R$(R)=R$<R-i):NEXT:R <I + i)=ZsRS(I + i)*"" 

770 CLS:GOSUB690:PR INT3268,STRINGS (41,143);3332," PONTUACAO F ANT ASTICA 

3396,STRINGí(41,140)? 
780 F0RU-ÍT05:PRINT8362 + U,"!"7:FORR = 6000TO5900STEP-10sSS=USR(R)sNEXTR,U 

790 PRINT3460," VOCE ENTROU PARA A GALERIA DOS MELHORES ";3524," JOGADORES, DA C 

AVERNA DOS DIAMANTES M! "7 

800 PRINT3668,STRING5(8,143);3732,STRING5(B," ");3796,STRINGS<8,188);3588,STRING 

4(41,176);SGOSUB90056OTO160 

810 CLS s GOSUB690 
820 FORI-210TO750STEP64sPRINT3I,STRING5(29," ");sNEXT 
830 RW4-CHR4<188)sRN4=:CHR4<191)sRR=0:PRINT321í, RWS;STRING4<25,140);RW4;3339,RN$; 

STRINGS(5,140);RW5;STRINGí(Í0,Í40);RW4;STRING4(8,140);RN5;3275,RNS;3301,RN4; 
840 FORI-403TO6595TEP64:PRINT3I, RN$;31+6,RN$;31 +17,RN$;31+26,RNS;:NEXT:PRINT3722 

,CHR$ (176);STRING5(27,179);CHR$<176)? 
850 PRINT3279,"GALERIA DOS MELHORES"FORI=690TO720:SS=USR(I)sNEXT 

860 FORI=405TO689STEP64:RP=RP+iSPRINT3I,RP;3I+7,R4(RP);31+17,R(RP);:FORR=550TO56 

0 s SS^USR(R)sNEXTR,I 
870 PRINT3985,"TECLE (CLEAR>"; 
880 GOSU8470:PRINT3992,RX4<O);:SS=USR(8200+RND<50)) 

890 IFPEEK<14400)<>2GOTO880ELSEGOTOí60 

900 PRINT3RC,STRING4(6,176); 
910 A4-INKEY4SGOSLJB470:IFA5=CHR4(8)ANDRC>733RC=RC-Í:SS=USR(3450)sIFRC(738PRINT3R 

C+irCHRÍ(176);ELSEPRINT3RC+1 
920 IFAS^CHRS(13)THENGOTO950ELSEPRINT3RC,RH5(O);:IFAS(>""RA=ASC(A4)ELSEGOTO910 

930 IFRA< 320RRA >122ORRC=739THEN9i0 

940 PRINT3RC,AS;:RC=RC+l:RA=0sSS=USR(3800)sGOTO910 

950 FORR-9870TO9990STEP30:SS=USR(R)1NEXT 
960 FORRI=733T0739:RK=PEEK(R1 + 15360> sIFRK)122THENRK=32 

970 RS(I + 1)=R4(I + i) +CHR5(RK)s NEXT 

980 RETURN 
990 F(i)=33SF(2)=35:F<3)=30:F(4)=20SF<5)=47:F(Ó)=38 

1000 F0RR-1T06:F0RI=1T0F(R):READU:D4(R)=D4<R)+CHRS(U):NEXT:GOSUB730:NEXTR 
1010 DATA205,184,191,19i,i91,í91,191,180,í28,190,179,189,128,175,í76,159,128,í90 

,179,131,128,191,179,189,128,191,164,191,128,190,179,189,225 
1020 DATA191,191,191,149,128,128,128,128,143,128,143,128,128,131,128,128,139,140 

,140,128,143,130,141,128,131,120,131,128,143,128,143,160,190,180,222 
1030 DATA139,191,191,191,191,191,135,128,128,128,128,128,191,131,189,128,190,131 
,189,128,174,179,147,128,128,128,128,128,128,128*, 184,191,191,191,189,144,232 

1040 DATAI31,131,129,128,130,131,129,í28,140t140,í35,128,128,128,128,128,128,130 

,139,143,143,143,143,131,222 
1050 DATA191,131,189,128,171,151,128,190,179,189,128,191,164,152,191,128,190,179 
,189,128,191,164,170,149,130,171,151,129,168,183,147,129,136,183,179,129,220 

1060 DATA 143,140,135,128,142,141,128,143,128,143,128,143,128,128,143,128,143,12 
8,143,128,143,128,139,133,128,138,133,128,130,141,140,132,136,140,142,129 

1070 RETURN 
1080 TXX XXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 

1090 'XX CRISTIANO TELLES RIBEIRO XX 

1100 'XX BRASILIA-DF TELs 248-0317 XX 
H10rXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX S 

PROGRAMAÇAO PARA 
MAIO E JUNHO 

TREINAMENTO PASSO A 
- PASSO 
- • Trabalhando com DBase/11 

12 a 16 maio - 02 a 06 junho - 20h 
• Desenvolvendo com DBase/lll 

_ 05 a 09 maio - 16 a 20/junho - 20h 
• Redigindo com Wordstar 

- 12 a 16/maio - 09 a 13 junho - 20h 
_ • Redigindo com Word 

26 a 28 maio - 02 a 06 junho - 20h 
• Integrando com Lotus 1.2.3 

_ 05 a 09/maio - 02 a 06 junho - 20h 
• Como operar o Supercalc III 

- 05 a 09 maio - 16 a 20 junho - 20h 

_ TREINAMENTO AVANÇADO 

- • DBase/11 para Programadores 
12 a 06 maio - 09 a 13 junho - 24h 

• DBase/lll para Analistas 
- 19 a 23 maio - 23 a 27 junho - 24h 
_ • Lotus 1.2.3 para Usuários 

19 a 23 maio - 09 a 13 junho - 20h 

FORNECEMOS: 

• Material didático "Quik Reference' 
• 10 micros PC IBM 
• 1 telão 52” 
• Flip chart - lousa japonesa 
• Retro 

FORMA DE PAGAMENTO: 

- • 50% na matrícula e 50% no 1.° dia. 

SISTEmAS DE BANCO DE DADOS 

R. Groenlândia, 1750 - J. Europa - CEP 01434 

Tel.: (011)881-4599 
São Paulo - SP 

MICRO SISTEMAS, maio/86 
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Speed Race 
Marcelo Lima 

Speed Race é um jogo desenvolvido 
no micro Expert, podendo rodar em 
qualquer outro equipamento da linha 
MSX. 

Visando possibilitar a compreensão e 
facilitar possíveis aprimoramentos, é 
descrita, a seguir, a estrutura do progra¬ 
ma: 

(la RDDRES5 voce devora 
qualquer tipo de # 

iééé 

Exclusivo método de ensino 
VÍDIEOTIERCH que se utiliza da 
mais moderna técnica VISUAL, 
o video-cassete. 
Edição microcomputarizada. 
Curso de BASIC TOTAL, e de 
APLICATIVOS apple (í. 

TURMAS ESPECIAIS 
PARA EMPRESAS 

FAÇA SUA RESERVA JA PELOS 
TELEFONES: 
011 211-5348 e 011 212-0370 
RDDRESS 

Video 
Computer 
Connection 

OPPIG rn;,,|:n r*-53r-s'r 5^^ HPPle C3-nputt?' 

#VWVWV<Í«W«V«IÍÍ'ÍV«ÍIÍÍt 

Rua Natingui, 1199 
CEP 05543 - São Paulo - SP 
Alto dos Pinheiros 

Linhas 10 a 110 — Montam as figuras 
usadas pelo programa; 

Linhas 120 a 190 — Preparam a tela e 
estabelecem alguns parâmetros; 

Linhas 200 a 240 — Constituem a ro¬ 
tina principal do programa; 

Linha 300 — Atualiza os dados; 
Linhas 310 e 320 — Desenham o nos¬ 

so carro e o carro adversário; 
Linhas 330 a 350 — Lêem o estado 

do joystick; 
Linhas 500 a 530 — Sub-rotina de ex¬ 

plosão; 
Linhas 600 a 620 — Atualizam o re¬ 

corde e recomeçam o jogo; 
Linhas 700 a 740 — Apresentam o 

jogo; 

Linha 800 - Sub-rotina de som; e 
Linhas 1000 a 1010 — Dados para a 

construção das figuras. 
Para jogar é necessário utilizar um 

joystick. Pressionando-se o botão 1 do 
mesmo, a velocidade aumenta; e pres¬ 
sionando-se o 2, ela diminui. Para os 
que não possuem joystick, e desejam jo¬ 
gar através do teclado, bastará inserir e 
mudar as seguintes linhas: 

214 I <*= I NKEY$ 
215 IF I*=MSM ÜR I $=11 s *' THEN V~V+1 
216 IF I*ss‘'Z" ÜR Ií = ,,z" THEN V=V-1 
•330 A=5TICk<0) : IF A=3 THEN X = X+8 ELSE I 
F A=7 THEN X = X-8 

OBS: Para se obter o caráter H da 
linha 130, pressiona-se as teclas SHIFT, 
L-GRA e P, simultaneamente. m 

10 SCREEN1,3.0:KEYOFF:J-3 
15 G0SUE<800 ' 
20 FORI=1T032:READA 
30 S*=S*+CHR*(A) 
40 NEXTI:SPRITE* <1)=St 
50 &*=•••* 
90 FOftl-1TÜÒ2:READA 
IQO S*=S«*-CHR*(A) 
110 NEXTI:SPRITE*(0>=S* 
120 CLS:GQTQ700 
130 FORI=0T022:LQCATE5,I5PRINTCHR*(215) 
:L0CATE18,I:PRINTCHR*(215>:NEXTI 
140 LDCATEO,4:PRINT"Tempo" 
150 LDCATEO.9:PRINT"Vi das" 
160 LOCATEO,14:PRINT"Pto3. " 
170 LOCATEO,19:PRINT"Veloc” 
175 L0CATE20.4:PRINT"Recor d“:L0CATE22,6 
: PR INTUSING ■' #### *'; RE 
180 ÜNSPRITEG0SUB5OO 
190 v=o:VI=5:P=o:TIME=0:x=134:z=-20:Y=9 
0:8=120 

200 F=INT<RND<-TTME)*10):IFF=5THENL=15E 
LSEL=22 
205 SPRITEON:J=-J 
210 F0RG=1T0L:Z=Z*-3*V:IFZ>190THENZ=-20: 
P=P+10 
214 IS-INKEY* 
215 IF1*="A"ORI$="a"THENV=V+l 
216 IFIZ"0RIÍ="z"THENV=0—1 
217 IFV >15THENV*15ELSEIFV<1THEN0=1 
21S S0UND1,(15-V):S0UND8,15:T=INT(TIME/ 
60):Y=Y+J 
220 IFY< Ó7THENY=67ELSE IFY > 134 THEN Y*-.134 
230 G0SUB320:GOSUB330:G0SUB300:NEXT 
240 GDT0200 
300 LOCATEO, 6: PRINTUSING■'####" ; T: LOCATE 
2. 11: PRINTVI: LOCATEO, 16: PRINTUSING"##*# 

'•; p: LULA T12,21: PRINTUSIMC-" Utt " ; V: RETURN 
310 PUT5PRITE1,(X,B),ó:RETURN 
320 PUISPRITE2,(Y,Z),5,1:RETURN 
330 A=STICKCO):IFA=3THENX=X+SELSEIFA=7T 
HENX-X-8 
335 IFA=1T HENB=1OOELSEIFA=5THENB=120 
340 1FX ;■ 1341 HENX = 134ELSEIF X < 6VTHENX=67 
350 G0SUB310:RETURN 
500 PUTSPR1TE0.<X+3«J,110),15:SQUNDO,0: 
SQUND1,O:S0UND6,31:S0UND7.llSOUNDB,16:S 
ÜUND11,100:SOUND12,1OO:SOUND13.9 
505 SPRITEOFF 
510 foro=ito20oo:nexto:putspritf.o, <0,0* 
.0:PUTSPRITE2,(255,O),O,1 
520 VI=VI-l:IFVI=-1THENGQT0600 
530 v=0:x=l34:Z=-20:GOSUB800:RETURN200 
600 PUrSPRITEl,<X,B),0 
610 IFP>RETHENRE=P 
620 GOTO 120 
700 OPCWGRP: "L OROU I PLI fASW 1 
710 SCREEN3 
711 PSE T(30,30):PR 1NT1,-SPEED" 
712 PSET(90,80) 
715 PRINTfcl,"RACE" 
720 CLUSE 
730 FüRI=l103000:NEXTI 
740 SCREEN1:CLS:G0SUB800:GOTO130 
000 SOUNDO, 255: SOUND 1, 15: S0UND6,31 : SDIJN 
D7,9:B0UND8,0:SOUND11,0:SOUND12,0:SOUND 
13,O:RETURN 
1000 DATAI 4,223,25b,25b,223,31,17,17,17 
. 273, 255.255,223,14.0.0,0,96,224.224.96 
,0,0.0,0,96.224,224,96,0,0,0 
1010 DATA4,31,95,15,31,63,63,159.63,63, 
31,30, ?o, O, 8, O, O, 68, 224,226, 248, 252, 252 
,240,240,230,240,192,5,2,80,0 

Speed Race 
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J MICROMAQ 
Sempre Novidades 

ESPECIAIS 
Estes programas foram considerados os melhores, até hoje, em suas modalidades. 
Caneta Ótica ■ Deskmate ■ Gold Runner ■ Karatê ■ Knock Out ■ Marble Maze ■ Pitstop H 
Module Man ■ Shock Tropper •P-51 Mustangm OS-S S/st. Operacional ■Batalha Naval 

CP-400, Color 64, MX1600, etc. 

ADVENTURES 
Cód. F/D Programa Manual Preço 

PD.012 D Blackbeard'$ Isiand Não 128,00 
PD.013 D Dallas Quest Inglês 128.00 
PD.016 D Marooned Não 128,00 
PD.017 F/D The Martian Crypt NãO 48.00 
PD .019 F/D Trekboer Não 48,00 
PD.020 F/D Vortex Factor Não 48,00 

Descrição 

Programas onde você responde 

as perguntas a medida em que 

vive uma aventura emocionante. 
Alta resolução gráfica. 

JOGOS 
PJ.105 F/D Brcwmaster Não 48.00 
PJ.109 F/D Chambers Não 48.00 
PJ.110 F/D Columbia Não 48.00 
PJ.111 F/D Crazy Painter Não 48,00 
PJ.112 F/D Downland Não 48,00 
PJ.113 D Dragon Slayer Não 128,00 
PJ.115 F/D Fighter Pilot Não 48,00 
PJ.116 D Ghana Bwana Inglês 128,00 
PJ.117 F/D Gold Runner Não 60,00 
PJ.119 F/D Jaws Não 48,00 
PJ.120 F/D Karatê Não 60,00 
PJ.121 F/D King Tut Não 48,00 
PJ.122 D Knock Out Inglês 140,00 
PJ.123 F/D Marble Maze Inglês 60,00 
PJ.124 F/D Module Man Não 60,00 
PJ.125 F/D Mr. Dig Não 48,00 
PJ.127 D One on One Inglês 128,00 
PJ.128 F/D Pegasus Não 48,00 
PJ.129 F/D Pengon Não 48,00 
PJ.130 D Pitstop II Inglês 140,00 
PJ.132 F/D Shock Trooper Não 60,00 
PJ.133 F/D Shooting Gallery Não 48,00 
PJ.135 F/D StelIarLifeline Não 48,00 

Ajude o garçom a serviras cervejas. 
Excelente. Um dos mais bonitos e movimentados jogos de labirinto. 
Sobrevoe o mundo.inimigo defendendo sua nave. 
Tente pintar o video combatendo os chatos que tentam impedir. 
Ultrapasse obstáculos e apanhe os tesouros escapando dos pingos. 
Adventure mesclado com labirinto. Excepcional!! 
Mais um combate aéreo, bom programa no gênero. 
Faça uma incursão ao território inimigo para recuperar seu balão. 
Aventura baseada no filmo Load Runner. 
Estilo packman. Considerado o melhor deles. Você cria labirintos. 
A grande sensação. Só vendo para crer. 
Capture suas coroas escapando das serpentes e dos fantasmas. 
Luta de boxe. Tridimensional. Sensacional. 
Indescritível. Labirinto tridimensional. Um dos melhores do ano. 
Outra sensação. Dos mais vendidos nos EUA. 
Ajude o coelho a comer suas cenouras. 
Jogo de basquete muito difundido nos EUA. Um contra um. 
Similar ao Buzzard Bait. Gráficos de altíssima qualidade. 
Ajude o pinguim a eliminar os insetos com seus cubos de gelo. 
Empolgante corrida c/ reabastecimento e troca de pneus. Até 2 jog. 
Considerado junto c/ Marble Maze, os dois melhores prog. do ano. 
Galeria de tiros de um parque de diversões. Muito bonito. 
Proteja seu comboio do ataque dos alienígenas. 

TRADICIONAIS 
PP.009 F/D Batalha Naval Port. 100.00 
PP.010 F/D Bridge Não 48,00 
PP.011 F/D Gomoku and Rcnju Não .48,00 
PP.012 F/D Moneyopoly Não 48,00 

A tradicional, em alta resolução. Lindíssima!!! 
Para os amantes deste tipo de jogo. 
Tradicional passatempo oriental em tabuleiro. 
0 banco imobiliário que você já conhece. Divertidíssimo. 

SIMULADORES 
PS.004 
PS.005 
PS.006 

F/D 
F/D 

F 

Boeing 747 
P-51 Mustang 
SR-71 

Inglês 80,00 Simulador. Cabine de Boeing 747. 
Inglês 100.00 Simulador de võo c/combate ontre dois comput. ou contra o seu. 
Port. 80,00 Simulador de vôo em tempo de guerra. 

APLICATIVOS 
E.001 D OSr9/Sist. Operacional Inglês 
PA.031 F/D Caneta Ótica Port. 
PA.036 D Controle de Assinantes Port. 

Controle de Estoque Port. 
Deskmate Inglês 

PA. 032 
PA.033 
PA. 035 
PG.008 

Pro Color File Enhanced Inglês 
Cocomax II Inglês 

800,00 Sistema ooeracionai multiusuário, multitarefa em real time. 
250,00 Light pen. Acompanha software e manual. 
500.00 Capacidade para 900 assinantes. 
500,00 Capacidade para 630 itens. 
500,00 Sist. integrado composto de seis programas baseado no Lotus 1,2,3 
400,00 A grande sensação em bancos de dados. 
300,00 O grande conhecido dos usuários, agora com controle por teclado. 

UTILITÁRIOS 
PU.021 D Disk Drive Analyzer Não 300,00 
PU.022 F/D HI-RESII Inglês 120,00 
PU.023 F/D ML Basic Inglês 320,00 
PU.024 D Piratector Inglês 360,00 
PU.025 F/D Tapedupe Não 280,00 
PU-027 F/D Utility Routines Inglês 200.00 

Analisador de funcionamento de drives com vários tipos de teste. 
Transforma o víceo de seu color para alta resolução. Bem versátil. 
O mais poderoso compilador. 
Potente protetorde programas criados por você. Ninguém abre. 
Duplicador de fitas. Duplica fitas protegidas, menos da Micromaq. 
28 rotinas utilitárias para seus programas. Agora em fita. 

Importante, Os programas que tenham opção F ou D estão com seus 
aquisição em Disço, anexar Cz$ 80,00 de Disco e Embalagem. 

Faça seu pedido pelo correio, 
para o endereço abaixo, 
anexando Cheque ou Vale Postal e 
receba, SEM MAIS DESPESAS, 
.em aproximadamente 15 dias. 

preços versão Fita. Para 

MSX 
JOGOS 

ANTART1DA ADVENTURE — Um gostoso passeio pela 
Antártida acompanhado de um pinguim. Preço: A 

KEYSTONE KAPERS — Prenda o ladrão antes que seu 
tempo acabe. Preço: A 

GALAGA — Idêntico ao "FANTASTIC" do fliperama. 
Realmente FANTÁSTICO. Preço: A 

LUNAR — Um passeio com seu jeep lunar pode não ser 
muito tranqüilo. Preço: A 

PADEIRO MALUCO — Nesta padaria existem raposas 
prontas a acabar com a sua produção. Não deixe isto acontecer. 
Preço: A 

GALAX — Num mundo irreal e inenarrável você deve lutar 
para sobreviver. Preço: A 

ROAD FIGHTER — Escolhido na Europa como o melhor 
game para a linha MSX em 1985. Eletrizante corrida de carros 
por praias, estradas, pontes e etc. Preço: B 

COSMO — Defenda a sua base contra os invasores. 9 
níveis de dificuldade. Preço: A 

CANNON — Você è o último soldado da sua artilharia. 
Defenda o seu forte usando o canhão. Os tanques e aviões 
inimigos estão atacando. Preço: A 

COELHO MALUCO — Escale o prédio evitando os outros 
animais e pegando o máximo de cenouras possível. Preço: A 

DIZZY BALL — As pedras vão rolar. Não deixe que caiam 
sobre você. Quebre todas possíveis para pegar os potes. P. A 

FLIPPER — Sinta-se numa das melhores mesas de FLI¬ 
PERAMA. Preço: A 

FAIXA PRETA — Lute contra animais e lutadores assas¬ 
sinos. Preço: A 

BOEING — Simulador de vôo. Preço: B 
POLAR STAR — Num planeta distante você deve invadir 

as bases do inimigo e destruí-las. Preço: A 
SHADOW ADVENTURE — Você era o piloto de um 

avião espião que caiu na SIBÉRIA. Não se deixe pegar pelos 
inimigos nem frio. Requer conhecimentos de INGLÊS. R A 

SUPER COBRA — Com o seu helicóptero invada a base 
inimiga sem ser capturado. Preço: A 

TURBOAT — Enfrente os perigos com a sua lancha a jato 
dentro de um rio. Preço: A 

MR. CHIN — O grande equilibrista de pratos, Mr. Chin, 
não pode deixar que os pratos caiam nem ser pego por terríveis 
assassinos. Preço: A 

FROGGER - Ajude o sapo atravessar a rua e o rio. P A 
ÁRVORE MÁGICA — Suba o mais alto que puder nesta 

árvore e repleta de armadilhas: Preço: A 
OLIMPÍADA I — Alguns desafios para você provar que é 

um atleta. Preço: A 
OLIMPÍADAS II — Como o anterior, mostre que você è 

um atleta. Preço: A 
COLÜMBIA — Defenda seu planeta contra as inúmeras 

naves inimigas. Como no Flipper. Preço: A 
PITFALL II — Aventura na floresta (tipo ATARI). P. A 
RIVER RAID — Idêntico ao do COLECO. Avance rio 

adentro combatendo os inimigos. Preço: A 
CORRIDA MALUCA — Pegue todas as bandeiras dentro 

do labirinto mas fuja dos carros que lhe perseguem. SENSA¬ 
CIONAL. Preço: A 

DECATHLON — Igual ao do Flipperama. Preço: A 
HIPER SPORT I — Provas esportivas. Preco: A 
HIPER SPORT II - ID EM. Tiro ao alvo. Preço: A 
HERO — Destrua obstáculos, enfrente monstros e animais 

nesta emocionante aventura dentro de um verdadeiro labirinto, 
e salve sua heroina. Preço: A 

LE MANS — Sensacional corrida de carros. Mostre suas 
habilidades como piloto. Preço: A 

GHOSTBUSTERS — Reviva as emoções do filme "Os 
Caças Fantasmas". Preço: A 

EDUCATIVOS 
MATEMÁTICA INFANTIL (*) — Para crianças em fase 

de aprendizado. Exercita as quatro operações básicas. Preço: A 
MACACO ACADÊMICO — Jogo matemático com as 

quatro operações básicas. Preço: A 

APLICATIVOS 
MALA POSTAL (*) — Um super banco de dados. Total 

facilidade em apagar, alterar, buscar, ordenar e inserir registros. 
3 tipos de relatórios (inclusive etiquetas). Método de ordenação 
rápido. Capacidade para 100 registros com 1 campo para obser¬ 
vações de 30 caracteres. Preço: C 

TASWORD — Um poderosíssimo processador de textos. 
Uma quantidade enorme de recursos. Man em inglês. Preço: C 

MAGIA — Numerologia, horóscopo e biorritmo. Preço: A 
CALENDÁRIO — Calendário, tabela de conversão 

CRUZEIRO x CRUZADO. Preço: A 
GRÁFICOS BIDIMENSIONAIS — Uma poderosa ajuda 

na visualização das funções MATEMÁTICAS criadas pelo 
usuário. Aceita qualquer função matemática. Preço: B 

(*) - PROGRAMAS DESENVOLVIDOS NA MICROMAQ 

TABELA: A - Cz$ 50,00 tí - Cz$ 70,00 C - CzS 120 

MICROMAQ - Rua Sete de Setembro, 92 - Loja 106 - Tel.: 222.6088 - Rio de Janeiro, RJ - CEP 20050 

M
IZ

A
E

L
 



equipe técnica de MICRO SISTEMAS avaliou, em seu CPD, 
o desempenho de três produtos disponíveis no mercado. 

São eles: o cartucho Toque, da Gradiente; o compilador 
BASIC, da Microdigital; e o programa utilitário Color Kit. 

Música e utilitários para seu micro 

Compilador 
para o ZX Spectrum 

Um dos maiores desejos de 
qualquer usuário de micro¬ 
computadores é, sem dúvi¬ 

da, escrever seus programas em Asj 
sembler. Porém nem sempre isto é 
possível, pois programar em lin¬ 
guagem de máquina exige um co¬ 
nhecimento muito grande, tanto 
da máquina utilizada quanto da 
própria linguagem Assembler. Mas 
não é por isso que vamos desis¬ 
tir, afinal é para evitar esses pro¬ 
blemas que existem os compilado¬ 
res. 

Um compilador é um progra¬ 
ma que traduz a linguagem BA¬ 
SIC para a linguagem de máquina, 
que é compreendida muito mais 
rapidamente pelos computadores, 
o que permite uma velocidade 
muito maior na execução das 
rotinas. 

O compilador analisado pelo 
CPD de MICRO SISTEMAS serve 
apenas para os equipamentos 
compatíveis com o ZX Spectrum 
(TK90X e TS 2068), estando dis¬ 
ponível em duas versões (para 16 
e 48 Kb). Este compilador é co¬ 
mercializado com a marca Micro¬ 
soft, sob o título “Compilador 
BASIC FP’\ Seu funcionamento é 
muito simples: você escreve seu 
programa em BASIC e aciona o 
compilador com um comando 
USR, que varia de acordo com a 
capacidade de memória do seu mi¬ 
cro. 

Alguns poucos comandos po¬ 
dem sofrer alterações na sintaxe, 
o que é explicado no manual que 
acompanha o programa. O progra¬ 
ma compilado pode ser colocado 
em qualquer parte da memória 
disponível, exceto na ocupada pe¬ 
lo compilador, que deve obrigato¬ 
riamente acompanhar os progra¬ 
mas compilados. O “FP” no nome 
do programa quer dizer “Floating 
Pointisto significa que este 
compilador aceita valores numéri¬ 
cos fracionados. Se por um lado 

Co mp ilador BA SIC, 
da Microsoft, em fita. 

isto é vantajoso, pois não se fica 
limitado a números inteiros, em 
compensação perde-se em veloci¬ 
dade de processamento. 

As vantagens do uso de um 
utilitário deste tipo são várias, a 
começar pela maior velocidade de 
processamento de programas, que, 
após alguns testes, mostraram um 
aumento de três a dez vezes, em 
relação ao BASIC (dependendo 
dos comandos utilizados). Outra 
vantagem é a redução da memória 
ocupada pelo programa; e uma 
que não pode ser esquecida é o 
aspecto de proteção dos direitos 
autorais, pois um programa com¬ 
pilado pode ser comercializado 
sem o fonte em BASIC (que só o 
autor possuirá), já que é pratica¬ 
mente impossível recriar um fonte 
a partir de um programa-objeto 
desconhecido. Visto por este as¬ 
pecto, o programa compilado é 
muito mais difícil de ser mexido 

por piratas e abelhudos congêne¬ 
res, que vivem do trabalho alheio. 

O compilador da Microsoft 
saiu-se satisfatoriamente nos tes¬ 
tes e só deixou a desejar no Ma¬ 
nual de Instruções, que, apesar de 
ser escrito em linguagem com¬ 
preensível e ter bons exemplos, 
peca no tamanho bastante reduzi¬ 

do (6,5cm x lOcm), o que dificul¬ 
ta a leitura do mesmo. 

O “Compilador BASIC FP” 
pode ser encontrado nos revende¬ 
dores da Microdigital, e a fita 
cassete vem com duas versões do 
programa, sendo uma para 48 Kb 
e outra para 16 Kb. Texto: Divi¬ 
no Carlos R. Leitão. 

Nome: Compilador BASIC 
Linha: ZX Spectrum 
Fabricante: Microdigital Eletrônica Ltda. 
Endereço: Rua do Bosque, 1234, São Paulo - SP. CEP 01136. 
Telefone: (011) 825-3355. 
Preço: Cz$ 79,50 

Color Kit 
Oferecer uma coleção de pro¬ 

gramas utilitários que pro¬ 
porcionem diversos melho¬ 

ramentos ao BASIC, além de fer¬ 
ramentas úteis para o desenvolvi¬ 
mento e a depuração de progra¬ 
mas, é o objetivo do Color Kit 
(que se encontra disponível em 
cassete e disquete). E, portanto, 
um software dirigido para usuá¬ 
rios do TRS-Color que já domi¬ 
nam o BASIC do equipamento e 
gostam de escrever seus próprios 
programas. 

Para auxiliar o usuário nessas 
tarefas, o Color Kit implementa 
diversas novas funções, que po¬ 
dem ser acessadas diretamente 
do BASIC como um comando 
normal. Dentre essas funções, 
destacam-se um editor full-screen 
que se propõe a permitir a inser¬ 
ção e edição de linhas em qual¬ 
quer ponto da tela; dez teclas de 
função programáveis para a im¬ 
pressão de comandos por extenso 
e funções para a compactação de 
programas através da deleção de 
espaços e linhas de comentários 
(REM). 

Estão disponíveis ainda coman¬ 
dos para examinar, modificar e 
mover blocos de memória; listar 
variáveis e procurar num progra¬ 
ma a ocorrência de determinado 
texto ou instrução; proteger ou 

recuperar programas perdidos por 
NEW, BACKUP ou DSKINI; jun¬ 
tar na memória(MERGE) progra¬ 
mas gravados em cassete, além 
de prover o sistema de melhorias 
como feedback auditivo nas teclas 
(BEEP), vídeo reverso(caracteres 
verdes sobre fundo preto), contro¬ 
le da tecla BREAK e nove veloci¬ 
dades diferentes para a impressão 
de mensagens na tela e execução 
de programas em BASIC — in¬ 
cluindo uma modaiidade single- 
step, onde cada linha é listada ou 
executada por vez. 

A operação do sistema revelou- 
se bastante simples e eficiente, 
embora sua apresentação nem 
sempre possa ser considerada das 
mais elegantes. Os comandos adi¬ 
cionais não são associados a 
tokens, mas sim identificados por 
um ponto(.) e verificados dígito 
a dígito. A sintaxe da maioria dos 
comandos é clara(.MEM para mo¬ 
dificar memória; .DARK para ví¬ 
deo inverso), embora alguns^ se as¬ 
semelhem mais a mnemónicos 
(.KLOF, JMMRG, J>DLY). Tais 
grafias podem ser alteradas pelo 
usuário, embora apenas alguma 
prática seja necessária para asso¬ 
ciar os nomes dos comandos às 
funções correspondentes. 

As funções de edição prova¬ 
ram ser eficientes, embora tenham 
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LIGUE JÁ! 

INFORMÁTICA 
8DUCACÀO& 
SISTEMAS LTOA. 

TODOS OS JOGOS COM MANUAL EM PORTUGUÊS 

sido observadas limitações que po¬ 
deriam scr contornadas por meio 
de melhores práticas de progra¬ 
mação. A rotina de inversão de 
vídeo, por exemplo, é muito len¬ 
ta e produz um piscamento desa¬ 
gradável quando o computador 
imprime ENTER ou executa um 
SCROLL. O editor também apre¬ 
senta falhas de estética que pode¬ 
riam ser corrigidas por uma pro¬ 
gramação mais eficiente; sua fun¬ 
cionalidade, contudo, pode ser 
considerada boa. 

Os comandos que trabalham 
com a memória, como os de 
deleçao de linhas, transferência de 
blocos e verificação e alteração 
do conteúdo de posições da me¬ 
mória, demonstraram-se igualmen¬ 
te eficientes, apresentando gran¬ 
de rapidez de execução. A ausên¬ 
cia de checks de parâmetros em 
algumas dessas funções não chega 
a ser considerada um erro, já que 
a utilização de tais funções 
presume algum conhecimento de 
programação por parte do usuá¬ 
rio. 

O manual é apenas razoável, 
sendo claro - apesar de ser em in¬ 
glês — apresentando porém os ine¬ 
vitáveis erros na grafia de algumas 
funções e uma apresentação visual 
bastante ruim. O usuário possivel¬ 
mente terá que folheá-lo diversas 
vezes para localizar novamente 
um tópico de interesse. 

O objetivo de auxiliar na ela¬ 
boração e depuração de progra¬ 
mas, no todo, pode ser considera¬ 
do plenamcnte atingido, e, nesse 
sentido, o saldo do programa é 
bem satisfatório. Texto: Cláudio 
Costa. 

desde que ela possua um grau mí¬ 
nimo de alfabetização. Isto é pos¬ 
sível porque o menu é bastante 
simples, com todas as opções sele¬ 
cionáveis através de uma ou, no 
máximo, duas teclas de função. 

Ê preciso observar que neste 
programa a tecla RETURN serve 
para interromper ou iniciar a exe¬ 
cução de uma tarefa (seleção de 
uma opção, execução de uma mú: 
sica etc.); e a barra de espaço 
serve para fixar uma opção após 
ela ter sido selecionada. 

Toque também possui duas 
características interessantes que 
são a programação de melodias ou 
ritmos em tempo real e a progra¬ 
mação e execução de melodias 
passo-a-passo. O programa tem 
bons recursos musicais, além de 
scr simples de usar, e o cartucho é 
fornecido numa embalagem invio¬ 
lável, juntamente com o manual 
que o acompanha, que é de ex¬ 
celente qualidade, de fácil compre¬ 
ensão e muito bem ilustrado. Tex- 

riimo e o instrumento, o usuário to: Carlos Alberto Azevedo, 
também poderá modificar os parâ¬ 
metros de tempo (velocidade ou 
andamento do ritmo), volume do 
instrumento e afinação. 

Para carregar o programa, bas¬ 
ta encaixar o cartucho num dos 
slots do micro e aguardar o surgi¬ 
mento do menu de opções, quan¬ 
do então o usuário podérá selecio¬ 
nar uma das funções disponíveis. 

Uma característica interessan¬ 
te deste programa é que ele pode 
ser utilizado por qualquer pessoa, 

Cartucho Toque, da Gradiente. 

Nome: Co/or Kit 
Linha: TRS-Cofor 
Comercializado por: Micro- 
maq 
Endereço: Rua Sete de Se¬ 
tembro, 92 - Loja 106-Cen¬ 
tro - Rio de Janeiro - RJ 
Telefone: (021) 222-6088 
Preço: Cz$ 200,00 

Toque, da Gradiente Nome: Toque 
Linha: MSX 
Fabricante: Gradiente In¬ 
formática Ltda. 
Endereço: Rua Vicente Ro¬ 
drigues da Si/va, 641 - CEP 
06000 - Jardim Piratininga 
- Osasco - São Paulo. 
Telefone: (011) 801-5233 
Preço: Cz$ 200,00 

W xgÇ *-T01 - Botirrty Bob - Bob nas Minas LT20 - Spy Hunter Caçador de Espiões 
" tT02 - Moon Aiert * Alerta Lunar LT21 - Pyjamarama - Escape deste Sonho 
LT03 - Popeya - 0 Marinheiro, é claro LT22 - Glass - Aventuras em 3? Dimensão 

LT04 - Hunter Kidec - Pilote um Submarino LT23 - Death Ches* 5000 - Lances Mortais 

LT24 - Videolimpics Torneio Olímpico 
LT05 - Skoli Daze • Confusão na Escola 

LT06 - Pud Pud - Tente Sobreviver LT25 - Pogo Joe - Acerte o Jato 
LT07 - Booty - Ação Pirata LT26 - Karaté Kid - Incrível Luta 

4 Jí08 " Profanation * ^ofanaçâo LT27 - City Haii - Missão Espacial 
LT09 - Baseball - Ultima Versão LT28 - Nightshadow - Destrua os inimigos 

LT29 - West Bank - Ação no Velho Oeste 
LT10 - Project Future - Perigo Nuclear LT30 - Basket - Última Versão 

LT31 - Robin Wood - O resgate '/"nMe 
LT11 - Squash - O Desafio LT32 - Time Gate - O Portão do Tempo ^V^E 

LT12 - Rocky - O Boxeador LT33 - Comando - Exercidos de Guerra __ 
LT34 - Bc BHI - Aventura nas Cavernas 

LT35 r T&pper - O Incrível Choppeíro 
LT36 - Herbert's - Travessuras do bebê Wally 

LT13 - Moon Cresta - Desafio Lunar 
LT14 - Boufderdash - Fuga em Marte 

LT15 - Dambusters - Missão em plena guerra 
LT16 * Alien 8 • Um Robô conduz uma Nave Espadai 

LT17 - Everyones Vally - Vários personagens em ação 
LT18 - Dukos of Hazzard Corrida nas Estradas 

LT19 - Mission impossible - ü agente secreto 

Custo Unitário - CzS 80,00 

Os peddos por carta devem ser feitos através de cheque nominal 
ã CEDUSOFT • INFORMÁTICA. EDÜCACÃO & SISTEMAS 

VENDAS: CEDUSOFT / INFORMÁTICA, EDUCAÇÃO ô SISTEMAS LTDA. 

Rua Sete de Setembro, 92 / Saía 1104 • TeL: 021 222 9991 ; CEP 20050 / Rio de Janeiro 



Os circuitos integrados são o coração de qualquer computador. 
Conheça um pouco mais neste artigo sobre sua técnica de projeto. 

Circuitos dedicados 
_José Roberto de Almeida Amazonas_ 

MM F1 I m circuito integrado (Cl) é 
■ um conjunto de elementos de 

B B circuito, conectados de forma 
inseparável, fabricados sobre 

um único substrato”. 
À definição acima, apresentada por 

Jack Kilby em 1958, devemos associar 
o conceito de níveis de integração, os 
quais dão uma idéia do número de ele¬ 
mentos de circuitos integrados, isto é, 
fabricados em um único chip. A figura 1 
mostra uma possível classificação dos 
níveis de integração. 

A fabricação de um Cl exige, qual¬ 
quer que seja a tecnologia escolhida, a 
execução de uma série de etapas de pro¬ 
cessamento, tais como: difusão, oxida¬ 
ção, implantação iônica, deposição de 
silício policristalino e metalização. 

O conceito de pré-processamento de 
um circuito integrado até seus estágios 
finais, para uma posterior diferenciação 
pela utilização de padrões de metaliza¬ 
ção distintos, nos conduz à abordagem 
de projetos semidedicados. Este concei¬ 
to, historicamente, data do início dos 
anos 70. 

No início, as tecnologias básicas de 
fabricação de Cl eram as tecnologias bi- 
polares ECL e TTL e a tecnologia MOS 
de canal P. Além disso, a complexidade 
dos chips dificilmente ultrapassava 100 
portas por chip. As famílias lógicas stan¬ 
dard, tais como DTL, TTL, ECL e 
CMOS, de complexidade SS1 e MSI, 

apresentavam franca expansão. O surgi¬ 
mento dos LSI no início da década de 
70, e a revolução do conjunto micropro¬ 
cessador-memória, que viveu seu apo¬ 
geu a partir de 1975, fez com que esses 
componentes fossem largamente utiliza¬ 
dos para o projeto de sistemas. Esses fa¬ 
tos reunidos postergaram o desenvolvi¬ 
mento dos circuitos dedicados e semi¬ 
dedicados para o início da década de 80. 

Figura 1 - Classificaçao dos níveis de integração. 

Os avanços das técnicas de fabricação 
de componentes criaram a oportunida¬ 
de para fabricantes de Cl oferecerem 
produtos cada vez mais complexos, com 
um desempenho a nível de sistema mui¬ 
tas vezes superior ao conseguido com a 
utilização de diversos produtos standard 
SSI/MSI. Esses avanços tecnológicos in¬ 
centivaram o desenvolvimento de circui¬ 
tos inteiramente dedicados às aplicações 
a que se destinaram. Entretanto, com 
o aumento da complexidade, o número 

de tipos de circuitos únicos necessários 
para uma aplicação particular cresce si¬ 
multaneamente. Esses dois fatos (o gran¬ 
de número de circuitos e a complexida¬ 
de crescente) acarretaram uma explosão 
do tempo e custo do projeto de um cir¬ 
cuito, limitando as soluções oferecidas 
pelos Cl, LSI e VLSI dedicados às apli¬ 
cações de alto volume de produção. 

Para manter o custo de desenvolvi¬ 

mento em um nível razoável, bem como 
diminuir o tempo de desenvolvimento, 
as abordagens semidedicadas tornam-se 
cada vez mais populares pela facilidade 
de adoção de ferramentas computacio¬ 
nais que permitem a automação do pro¬ 
jeto. 

METODOLOGIAS DE INTEGRAÇÃO 

Antes de se abordar de maneira um 
pouco mais detalhada os Cl dedicados 

Nível N2 de Elementos 

SSIÍSmall Scale Integration) 

MSI(Médium Scale Integration) 

LSI(Large Scale Integration) 

VLSI(Very Large Scale Integration) 

algumas dezenas 

100 a 1000 

5000 a 50.000 

mais de 100.000 
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Estilo de 
Projeto 

Tempo p/obtenção 
do protótipo 

% do wafer 
pré-processado 

metodologia 
de projeto 

Full-Custom 

Standard-Cell 

Gate Array 

FPLA 

6-18 meses 

3 - 8 meses 

5 semanas-5 meses 

off-the-shelf 

0 

0 

80 - 90 

100 

dedicado 

semided. 

semided. 

Standard 

Figura 2 - Estilos de projeto e tempos de desenvolvimentos típicos. 

e semidedicados, um projetista de siste¬ 
mas deve perguntar: por que integrar? 

Em primeiro lugar deve ser observa¬ 
do que as vantagens proporcionadas pela 
tecnologia LSI só podem ser alcançadas 
quando a maior parte da eletrônica de 
um sistema é integrada em um pequeno 
número de circuitos integrados. Obser¬ 
vada esta condição, as vantagens da inte¬ 
gração são: 

• Diminuição de custos; 
• Melhoria do desempenho do equi¬ 

pamento; 
• Aumento da confiabilidade do sis¬ 

tema; 
• Redução da dissipação de potência; 
• Diminuição da placa de circuito im¬ 

presso; 
• Economia em estoques de compo¬ 

nentes; 
• Economia em manutenção de equi¬ 

pamentos; 
• Proteção contra cópias. 

As soluções dedicadas e semidedica- 
das oferecidas pela indústria de semicon¬ 
dutores podem ser comparadas em ter¬ 
mos de hierarquia dos estilos de proje¬ 
to e tempos de desenvolvimento asso¬ 
ciados, mostrados na figura 2. 

Os circuitos dedicados (full custom) 
constituem a maneira mais eficiente 
para se realizar qualquer função eletrô¬ 
nica no que se refere à capacidade de in¬ 
tegração e desempenho do circuito. 

Uma vez que. o circuito todo deve ser 
projetado e que todos os níveis de más¬ 
cara são necessários para o processo, 
este estilo de projeto apresenta os maio¬ 
res custos e tempo de desenvolvimento. 
Diante disto, sua adoção é feita, princi¬ 
palmente, para aplicações que apresen¬ 
tam alto volume de produção e/ou exi¬ 
gem elevado desempenho. A exigência de 
elevado volume de produção tem dimi¬ 
nuído a cada dia pelo estabelecimento 
de Silicon foundries que conseguem ter 
uma elevada produção composta de 
grande número de tarefas de pequeno 
volume, e pelo contínuo desenvolvimen¬ 
to de ferramentas de CAD, o que acar¬ 
reta a diminuição dos custos de projeto. 

Os circuitos feitos com standard cells 
utilizam um conjunto de células previa¬ 
mente projetadas e caracterizadas, que 
constituem, então, uma base de dados 
para o projeto. Uma vez que as standard 

cells são tipicamente retangulares e pos¬ 
suem os acessos de entrada e saída em 
posições padrões, um elevado nível de 
automação de projeto pode ser conse¬ 
guido, diminuindo o tempo e custo de 
desenvolvimento. Deve ser observado 
que todos os níveis de máscara são ne¬ 
cessários para o processamento, o que, 
se por um lado encarece a fabricação, 
por outro, aumenta a flexibilidade do 
projeto, permitindo, inclusive, o desen¬ 

volvimento do chamado projeto misto, 
em que as partes críticas do projeto são 
desenvolvidas full-custom e o restante 
das funções é realizado usando as célu¬ 
las de biblioteca. 

Os gate arrays consistem em matrizes 
de elementos de circuitos, tais como 
diodos. capacitores, transistores etc., 
dispostos de tal forma que permitem a 
definição das interconexões metálicas m 
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CIRCUITOS DEDICADOS 

peio usuário em um estágio posterior. 
Uma vez que os gate arrays empregam 
dispositivos fixos, previamente definidos 
em termos de localização e tamanho, 
os fabricantes podem pré-fabricar as 
lâminas através de passos padroniza¬ 
dos de processo (difusões, oxidações 
etc.) e armazenar as lâminas para futu¬ 
ra definição da metalização. Por essas 
características os gate arrays constituem 
um estilo de projeto muito rápido e de 
mínimo custo. 

As FPLA (Fuse Programmable Logic 
Arrays), assemelham-se tecnologicamen¬ 
te às PROM e são compradas como cir¬ 
cuitos Standard. A complexidade atual 
das FPLA é limitada a poucas centenas 
de portas e sofrem de problemas de ve¬ 
locidade. 

APLICAÇÕES DE CIRCUITOS 
DEDICADOS E SEMIDEDICADOS 

A revista VLSI Systems Design, em 
sua edição de setembro de 1985, publi¬ 
cou o resultado de uma pesquisa, reali¬ 
zada em julho de 1985, junto a 90 pro¬ 
jetistas de sistemas, concernente à utili¬ 
zação de circuitos dedicados em seus 
projetos. Os principais resultados são 
transcritos a seguir: 

• Quanto às áreas de aplicações, 60% 
dos circuitos destinam-se às indústrias 
militares, aeroespaciais, de computado¬ 
res e periféricos; 

• Quanto aos estilos de projeto e 
considerando tanto projetos existentes 
bem como os novos, os circuitos realizados 
com gate arrays superam as standard 
cells na proporção de 3 para 1 (601 gate 

arrays x 175 standard cells); 
• Independentemente do estilo de 

projeto, mais de 70% dos sistemas pos¬ 
suem entre dois e quatro circuitos dedi¬ 
cados por sistema. As funções desempe¬ 
nhadas por esses circuitos são as mais va¬ 
riadas, salientando-se lógica aleatória, 
unidades lógicas aritméticas, UCP ou 
controladores e codificadores/decodifi- 
cadores para interfaces de transmissão; 

• Do ponto de vista tecnológico, 
cada vez mais, os circuitos CMOS fir¬ 
mam-se como a tecnologia apropriada 
aos circuitos LSI, sendo esta tecnologia 
utilizada em 75% dos projetos analisa¬ 
dos; 

• Finalmente, em termos de comple¬ 
xidade, 30% dos gate arrays possuem em 
tomo de 1000 portas equivalentes e 30 
em torno de 2000. Quanto às standard 
cells, 60% dos circuitos estão distribuí¬ 
dos entre 1000 e 3000 portas equivalen¬ 
tes. 

A SITUAÇÃO BRASILEIRA 

A situação brasileira nos apresenta 
duas realidades: a realidade do projetista 
de sistemas, isto é, do usuário em poten¬ 
cial, e a realidade dos fornecedores de 
circuitos integrados dedicados no Brasil. 

O universo do usuário em potencial é 
caracterizado em linhas gerais pelo des¬ 
conhecimento do que sejam Cl dedica¬ 
dos, e, portanto, quais as vantagens que 
proporcionariam aos seus sistemas e 
pelo desconhecimento da possibilidade 
de projetá-los no Brasil. Faz-se, pois, ne¬ 
cessário um intenso trabalho junto ao 

usuário no sentido de informá-lo do que 
existe e convencê-lo das vantagens dessa 
nova alternativa. A rápida expansão da 
indústria de microcomputadores, par¬ 
ticularmente dos fabricantes dos com¬ 
patíveis com IBM-PC, tem levado os 
projetistas a se defrontarem com placas 
que não são mais passíveis de cópia, 
uma vez que seus circuitos não estão dis¬ 
poníveis no mercado (o IBM-PC AT pos¬ 
sui ao menos dois chips de propriedade 
da IBM). 

Do lado dos projetistas de Cl dedica¬ 
dos, o Brasil dispõe de empresas capaci¬ 
tadas ou buscando capacitação na área. 

A título de exemplo, a ITAUCOM 
está totalmente capacitada para o proje¬ 
to de circuitos dedicados, possuindo, 
dentre outras, famílias de gate arrays 
com capacidade de integração de 500 a 
4000 portas equivalentes; famílias de 
standard cells single e double metal; 
bem como ferramentas computacionais 
suficientes para o desenvolvimento de 
circuitos full-custom. 

Acreditamos, pois, que essas duas 
realidades, a dos usuários e a dos forne¬ 
cedores de Cl dedicados, hoje dissocia¬ 
das, virão a se encontrar muito proxima¬ 
mente, propiciando um fortalecimento 
substancial para o desenvolvimento da 
informática no Brasil. 

José Roberto de Almeida Amazonas é Enge¬ 
nheiro Eletrônico, com mestrado em Enge¬ 
nharia Elétrica pela Escola Politécnica da Uni¬ 
versidade de São Paulo (EPUSP). É também 
Especialista em Radiocomunicações pela Éco- 
le Superieure d'Electricité — Paris. Atualmen¬ 
te, é Engenheiro de Projetos da ITAUCOM e 
Professor Assistente da EPUSP. 

O MAC 512, da Unitron 

Um dos equipamentos que possui 
maior número de customs chips (8) ê 
o Macintosh, da Apple Computers, 
e que em breve possuirá um similar 
nacional, produzido pela Unitron, 
apresentado ao público na última 
Feira Internacional de Informática. 
Os customs chips são circuitos integra¬ 
dos dedicados, isto é, feitos sob enco¬ 
menda, e uma vez prontos é impossí¬ 
vel abri-los, o que torna extremamente 
difícil qualquer cópia. Segundo o Di¬ 
retor Técnico da Unitron, Vilmar L. 
Gaertner, o estudo de viabilidade da 
fabricação do Macintosh começou an¬ 
tes mesmo do lançamento do primeiro 
PC no Brasil Mas, apenas há cerca de 
um ano, um grupo de engenheiros es¬ 
pecialmente contratados pela empresa 
começou a analisar os customs chips 
do equipamento. Para tanto foi utili¬ 
zado o sistema de tecnologia reversa: 
ou seja, partir do produto acabado 
para descobrir como se chegou a ele, 
no caso, simulando o circuito integra¬ 

do a partir de suas entradas e saídas. 
A análise seguiu caminhos diversos, 

de acordo com o tipo de componente 
em questão. Alguns tiveram suas tabe¬ 
las de entrada realimentadas com 
inúmeras variáveis, durante dias, pelo 
computador AP II da própria Unitron, 
simulando os CIs. Os dados armazena¬ 
dos em disco, exaustivamente estu¬ 
dados pelos engenheiros, deram origem 
a mapas imensos, buscando redesenhar 
os customs chips. Em outros, o ponto 
de partida foi a função que desempe¬ 
nham tais circuitos, aliadas ao software. 

A parte técnica do novo micro 
de 32 bits, compatível com o Macin¬ 
tosh - e com lançamento previsto para 
maio - já está pronta. Os chips fabri¬ 
cados sob encomenda, desenhados a- 
qui, já estão sendo fabricados por uma 
empresa norte-americana, que a Uni¬ 
tron prefere não divulgar o nome. 
Técnicos brasileiros, treinados também 
no exterior, estão participando de par¬ 
te do processo de fabricação, nos EUA. 

Segundo Vilmar L. Gaertner o 
fabricante que não contar com enge¬ 
nheiros capazes de projetar circuitos 
eletrônicos dedicados não terá condi¬ 
ções de competir no mercado brasi¬ 
leiro e muito menos no exterior. 

Ainda segundo o Diretor da Uni¬ 
tron, a opção pelo Macintosh deveu-se 
ao fato de ser difícil copiá-lo, o que 
não significa que outros não possam 
chegar lá. “Se houver mais um ou dois 
fabricantes, será até melhor em termos 
de comparação mercadológica ”, justifi¬ 
ca Vilmar, ressaltando porém que a 
Unitron é uma empresa pequena e 
muito ágil, conseguindo, assim, fazer 
produtos baratos, de qualidade. 

Além da proteção, desenhar o seu 
próprio circuito oferecerá, de acordo 
com a Unitron, vantagens, tais como: 
aumento da confiabilidade do produ¬ 
to, performance, redução do custo 
para grandes quantidades e necessida¬ 
de de menos mão-de-obra, para pro¬ 
dução em massa. 
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COMPATÍVEL COM 
IBM PC/XT (*) 

PROLOG ICA 

• VERSÃO 1 
2 drives, slims, FD/DD, 
320 kbytes mÊÊÊ HHi fi • VERSÃO II 
1 drive FD/DD, 320 kby- f ■'''/< . , , . 
tes, memória RAM e Win- 

{ rjl - W W v 
w/ r » • , 1 '“V-V 

chester 5/10/15 Mbytes. 

i 
(preços sob consulta) 

SUPRIMENTOS 
TÉCNICA 

Placa expansão de 320 kby- 
tes, expandindo até 640 
kbytes de memória RAM 
para 
Placa de CP/M para SP-16 
com 64 kbytes. Transforma 
restante da memória em 
RAM DISK. 

DIRETO: (011) 220-5794 
• Consertos, contrato de ma¬ 

nutenção, peças de reposi¬ 
ção (condições especiais p/ 
ass. técnica). 

COMUNICACÃO 

Diskettes 5 1/4" caixa com 
10 unidades FS/DD e FD/ 
DD. 
Formulário contínuo 1 via: 
— 80 colunas (milh.). 
— 132 colunas (milh.). 
Fitas para impressora: P-500, 
P-720, P-740. 
Mesa para computadores. 
Estabilizadores de tensão: 
0,8 kVA — 1,5 kVA. 

Placa rede de comunicação 
NCT-7301, para interligar 
vários SP-16. 
Placa emuladora de terminal 
IBM 3278/3279 NCT-7101 
PCOX. 
Placa emuladora de terminal 
IBM 3278/3279 NCT-7201 
IRMA. (preços sob consuIta). 

MICROS 

Software video texto para 
CP-500. 
Software video texto para 
SP-16. 
Modem EMBRACOM. 
CP-532C (RS232/CP500). 
Serial 300. 
Joystick CP-400. 
Placa CP/M para CP-500 M. 
80 com 128 kbytes RAM. 
Cabos de ligação micro/im¬ 
pressora. 

• P-500S paralela ou serial 
150 CPS, 80 colunas, carac¬ 
teres normais, comprimidos 
e expandidos, gráfico com¬ 
patível com MX-80. 

OBS.: compatível com APPLE, 
EXPERT, HOT BIT, SP-16,etc. 

CP-500 022D-M80, 1 drive 
FD/DD, DOS-500, CP/M 80 
colunas. 
CP-500 023D-M80, 2 drives 
FD/DD, DOS-500, CP/M 80 
colunas. 
CP-400 color II 64 kbytes. 
CP-200S, 16 kbytes (preços 
sob consulta). 15-31 

(*) IBM é marca registrada da 
International Business Ma- 
chine. 

• DATAFLEX: 
— Gerador de banco de dados 

relacional. 
— Multi e mono usuário 8 e 16 

bits. 
— Gera aplicativos como: con¬ 

trole de estoque, contas a 
pagar e receber, cadastro de 
cliente, mala direta, folha de 
pagamento, etc. 

(Preços sob consulta) 

P-720 paralela e serial 200 
CPS 132, colunas e compa¬ 
tível com MX-100. 
P-740 paralela e serial 400 
CPS, 132 colunas. 
(preços sob consulta). 

REVENDAS 
BAURU — SP 

Micrológica Tel.(0142)23-6142 

BELO HORIZONTE - MG 

ComputronixTel. (031)225-3305 

Digilógica Tel.(031 )223-4966 
CAMPINAS - SP 

Soft En Byte Tel. (0192)52-6369 
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New Line Tel.(067)382-0682 
CATANDUVA - SP 

Catanduva MáqTe((0175)22-6167 
CURITIBA - PR 

CSR Tel. (041)232-1750 

FERNANDÓPOLIS - SP 

Compshow Tel.(0174)42-1697 
FORTALEZA - CE 

Siscomp Tel. .-(085)244-4911 

GOIÂNIA - GO 
Soft New Tel.(062)224-9322 

GOVERNADOR VALADARES 

Computron Tel.(0332)21-8412 
NATAL - RN 

Maximicros Tel.(084)222-8918 
POÇOS DE CALDAS - MG 

Micro Poços Tel.(035)721-1883 
PORTO ALEGRE - RS 

Hercos Tel.:(0512)25-4923 
RECIFE - PE 

Croma Tel.(081)325-3493 

RIO DE JANEIRO - RJ 

Sinclair PlaceTel.(021)549-2699 
Sisteco Tel.(021)220-9613 

SBC Micro's Tel.(011)448-6234 

SÃO PAULO - SP 

Cinótica Tel. (011) 36-6961 

Benny Micro Tel. (011)570-1555 
Bolsa do MicroTeÜO11)93-1102 

Citty Micros Tels.(011)831-0944 

Iguatemicro Tel.:(011 )815-9701 

Garra Tel. (011 >884-3042 

NC Micro Tel.(011)533-4388 

Opus Tel.(011)273-5757 

Provac Tel.(011)274-5861 

Tropical Tel. (011)543-9859 
Sisec Tel.(011)283-0853 

Cistec Tel.(011)288-5413 
SOS Comp- Tel.(011)826-0466 
SÃO VICENTE - SP 

Alta- Re sol. Tel.(0132)67-2496 
TAUBATÉ - SP 

E nsicom Tel. (0122)33-2944 

SÃO CARLOS-SP 
HDG Tel. (0162) 72-2449 
ARAÇATUBA - SP 

Produza Tel. (0186) 23-0519 
RIBEIRÃO PRETO - SP 
Datadados Tel. (016) 635-2331 
UMUARAMA-PR 

CBM Tel.(0446)23-2233 
VITÓRIA-ES 

Casa dos Tet'Tel.(027)222-50lJ- 
Composoft 222-5758^^^^ 
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-A.MES M., PASCAL para 
cros Editora Campus. 

E ivro introduz o usuário ao 
-so ca linguagem Pascal, permitin- 
cc que qualquer pessoa com pou¬ 
co conhecimento de computação 
seja capaz de compreendê-lo. 

Assim, os capítulos 1 e 2 in¬ 
troduzem idéias gerais de como é 
um programa Pascal; nos dois 
capítulos seguintes são mostrados 
os blocos fundamentais da lingua¬ 
gem; e no quinto capítulo, o 
autor explica como ela é 
usada e como são escritos os pro¬ 
gramas. 

A partir daí, o livro apresenta 
outras características mais avança¬ 
das do Pascal, trazendo, em dois 
capítulos, programas completos 
com comentários e exemplos. 

BOTELHO, C. A., BASIC 
Prático, Editora McGraw-Hill. 

Em BASIC Prático, o autor 
procura introduzir o leitor na pro¬ 
gramação de micros de maneira 
informal. 0 livro é dirigido espe¬ 
cificamente aos usuários do Apple 
II e contém explicações sobre to¬ 
das as instruções entendidas pelo 
equipamento (foram omitidas ape¬ 

nas as de uso profissional, dado o 
caráter introdutório do livro). São 
quatro as partes principais da obra: 
Introdução aos Computadores e 
às Linguagens de Programação; 
BASIC Básico; BASIC Avançado e 
Conclusão. 

CLAYBROOK, B. C., Técnicas de 
Gerenciamento de Arquivos, 
Editora Campus. 

Destinado a estudantes e pro¬ 
fissionais de Informática, o livro 
aborda o gerenciamento de arqui¬ 
vos, enfocando principalmente as 
organizações de arquivos e os as¬ 
pectos de hardware e software 
envolvidos na criação e manipu¬ 
lação dos mesmos. 

Os capítulos tratam de assun¬ 
tos como Estruturas comuns de 
arquivos (seqüenciais; seqüenciais 
indexados; e de acesso direto); 
Organizações com estrutura de ár¬ 
vore e de lista; Sistemas de arqui¬ 
vo; Classificação; Proteção; e In¬ 
trodução aos sistemas de banco 
de dados. Ao final de cada capí¬ 
tulo são apresentados exercícios 
para revisão do assunto abordado 
e também uma relação de refe¬ 
rências que serve como material 
suplementar. 

NETO, A. M. M., Lotus 
1 -2-3/dBase III, Editora Atlas. 

ANDRÉ MARESCH1 MASILI NETO 

citlnx 

O primeiro livro é uma espécie 
de manual do Lotus 1-2-3 e visa 
apresentar de forma simplificada 
como este software pode facilitar 
o acesso e a manipulação de dados 
nos micros compatíveis com o 

IBM-PC. São abordados tópicos 
como Sistemas de Computação, 
Planilha de Cálculos, Conceitos 
básicos do Lotus 1-2-3 ê Aplica¬ 
ções práticas. 

Outro lançamento da Editora 
Atlas é o livro dBase III, que pro¬ 
cura ensinar, em princípio, o 
usuário a operar diretamente com 
arquivo de dados e, posteriormen¬ 
te, mostra a opção de trabalho 
no modo programado, sem a 
interferência do operador. Dentre 
os temas abordados na obra, 
podemos destacar: Gerenciador de 
banco de dados; Conceitos bási¬ 
cos do dBase III; Análise dos co¬ 
mandos e funções e Aplicações 
práticas. 

ENDEREÇO DAS EDITORAS 

Editora Atlas — Rua Conselheiro 
Nébias, 1.384, CEP 01203, tel.: 
(011) 221-9144, Campos Elísios, 
São Paulo; 
Editora Campus — Rua Barão de 
Itapagipe, 55, CEP 20261, tel.: 
(021) 284-8443, Rio de Janeiro; 
Editora McGraw-Hill — Rua Ta- 
bapuã, 1105, CEP 04533, tel.: 
(011) 280-6622, Itaim Bibi, São 
Paulo. 

Quem tem tradição 
n software, tem tudo. 

Faz a Folha de Pagamento de sua 
empresa, emitindo relatórios como 
Guia de IAPAS, Guia de FGTS. Relação 
de Empregados, Relação para I.R.. 
Relação para Banco. Informe de 
Rendimentos, Acumulados Anuais, 
RAIS e Recibo de Pagamento. A folha 
pode ser semanal ou mensal. As 
tabelas são modificadas pelo próprio 
usuário. 
Permite também, adiantamentos de 
salário, reajuste salarial, alterações de 
acumulados e outras funções que 
agilizem o processamento da Folha de 
Pagamento da empresa. 

A Contabilidade de um mês em apenas 
2 horas! Este Sistema permite o 
cadastramento de históricos 
padronizados e de plano de contas 
com até 5 niveis. 
Emite Diário.Razão. Balancete. 
Balanço. Demonstração de 
Resultados. Demonstração de Lucros 
e Prejuízos acumulados. Listagem por 
centro de custo e extrato de contas, 
entre outras funções. 

Controla o estoque de itens com 
Especificação. Estoque Mimmo. 
Unidade, Fornecedor, Localização e 
outras informações relacionadas no 
item como Custo Médio, Entradas e 
Saldas no período, etc. 
Fornece Listagens Geral e Parcial dos 
produtos, Listagem Físico-Financeira, 
Listagem dos produtos abaixo do 
estoque minimo, Lista de Preços e 
Etiquetas, entre outras. 
Admite também, Reajuste de Preços, 
Alteração de Dados e Exclusão de 
Produtos. 

Compatíveis com as linhas TR5-80 e Apple. Também disponíveis para IBM-PC. Procure-nos para maiores informações. 

A NASAJON oferece assistência 
técnica total, garantia permanente e 
mantém ã sua disppsição 
programadores e analistas para 
desenvolver sistemas específicos sob 
encomenda. Conte com a NASAJON 
SISTEMAS 

Av. Rio Branco. 45 - Grupo 1.311 
Rio de Janeiro - CEP 20.090 
Tel$.:.(021) 263-1241 e 233-0615 

Empresa filiada á ASSESPR0. 
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Gerador Eletrônico Portátil AGORA TAMBÉM 
PARA PC 
COMPATÍVEIS 

ENERGIA DE 
EMERGÊNCIA PARA 
MICROCOMPUTADORES 

STE VOCÊ JÁ CONHECIA 

GERATRON sempre foi a 
solução ideal e econômica para 
alimentação de emergência de 
microcomputadores da linha 
Apple e TRS-80. 

Agora você tem disponível o 
GERATRON PC 500. Com 
potência de 500VA nominal e 
1500VA de pico e dotado de 
chave de transferência estática 
e sincronizada, o GERATRON 
PC 500 garante o 
funcionamento ininterrupto dos 
micros compatíveis com 
IBM-PC, na configuração mais 
completa, durante várias horas 
após a falta de rede elétrica. 

Mas se você precisa de mais de 
500VA, a GUARDIAN também 
dispõe do modelo 750. 

GERATRON é marca 
registrada da GUARDIAN. 
EQUIPAMENTOS ELETRÔNICOS LTDA. 

MATRIZ 
Rua Dr. Garnier, 579 - Rocha 
CEP 20971 - Rio de Janeiro - RJ 
Tels.: Geral (021) 261-6458 
Vendas: (021)201-0195 
Telex: (021)34016 
FILIAL 
Alameda dos Ubtatans, 349 
CEP 04070 - São Paulo, SP 
Tel.: (011) 578-6226 

GUARDIAN 

ENERGIA À TODA PROVA 



Unha APPLE 
Canário 

Rodando este pequeno programa, 
um efeito sonoro semelhante ao can- 
:o de um canário pode ser produzi- 
do. 

10 FOR X = O TG 17: READ A 

11 POKE 12345 t X,A 

12 NEXT 

15 DATA 173,48,192,136,208,4 

16 DATA 198,0,240.7.202,208 

17 DATA 246,166,0,298,239.96 
20 N - RND <1) * 6:R = 1 K- RN D 

(1) * 66 

21 FOR X = 1 TÜ N: POKE 0,R 
22 CALL 12345: NFXT : GOTO 20 
30 END 

Arthur Luiz M. Bezerra • CE 

_In 

CliGÜÜ 

Linha TRS-COLOR 
Mudando o teclado 

Devido ao tamanho das teclas, um problema que costuma acontecer aos 
usuários do CP 400 que digitam muito rápido (ao menos acontece comigo) 
é apertar acidentalmente o zero ao invés do parêntese; isto inverte os carac¬ 
teres e obriga a apertar SHIFT e zero novamente para voltar ao normal. Para 
evitar tais perdas de tempo durante a digitação de programas longos, entre 
com POKE 282, 1; dessa forma os caracteres permanecerão fixos no modo 
normal. Ou então você pode fazer um INPUT diferente, onde os caracteres 
da string (atenção! somente de A a Z) entrem em modo inverso; é só incluir 
POKE 282, 0 antes do INPUT. Em ambos os casos, POKE 282, 255 retorna 
o micro ao modo normal. 

Envie suas dicas para a Redação de 
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de 
Janeiro, RJ. CEP 20030 

Cláudio Costa - RJ 

Linha APPLE 
POKEs no Apple 

Com os POKEs abaixo, um 8i seguido de RETURN será interpre¬ 
tado: 

=Oco«io LIST .PO E 1 tf 13, 7 S: F-LK •_ 1 tf 14, 11>5: POK E 1015,214 

s>Como RUN.POKE 1015.76:PÜ>-E 1014, 1F2; J-OKE 1015,213 

= >comu CAL L—151 .POKE 1017, 76: POKE1014, 1(35: PO E 1015, 255 

= >como HOME.FGK E ltf 13, 7fc: P(JK F. 1014,88: POKE 015.252 

= ;conio PRINT CHRí (7) ..POKE 1013, 76: POKE 1014, 228: POKE 1015.251 

Com estes três POKEs. o acionamento de RESET será interpreta¬ 
do: 

- .como RUN.POKE 1010, 1 02: POKE 101 1.21 3: POKE 1012, 1J2 

Bruno Lopes F. Cabral - PB 

Linha TRS-80 
PEEKs no TRS-80 

Use os PEEKs abaixo em seus programas: 

PPEFI ('.**?—■> =*> Será 7 3 se a mi cro ror mô.Jeln III. 

nE-EK (16396) = Sc?r.l 201 se estiver em BASIC residente. 

PE III' ( 1 '>40P) - Ser A tf =;e c teclado estive" em mèi úscul <>r.. 

PEO (16412) =' SerA tf se o cursor *or pisrante. 

l-,tfc.K (16419) => Contém o código ASCII do cursor. 

PLLK. (14312) AMD 24tf =■ - C-cr é 4 ~i .? i mprossor a estiver pronta. 

Bruno Lopes F. Cabral - PB 

Linha TRS-COLOR 
Toque de elegância 

Esta dica, para os usuários da linha TRS-Color, consis¬ 
te em dar um toque de elegância na impressão de uma 
mensagem. É parecida com a dica de Jorge Pablo Zapata 
Rivera, publicada em 
MS n O S? nara a li- 20 F0K ro 1000:NEXT F:CLS 
1YU II . JZ, pdTd d 11 30 LINE iNPUr-NENBAUEM"; A3i:CLS 

nha Apple, com o no- 40 a=len<a$> :c=2 

me de impressão pro- % b°=mÍdÍ<«,?, i> 
fiSSiOnal. 70 PRINTeC-l,B«;CHR*(207) 

100 SOUND200.i:c=c+i:next t 
110 GOTO 20 

Tárcio Nery - BA 

| Linha MSX 
Efeitos co 

Veja os efeitos produ- 
zidos com o Circle nesse ] 
curioso desenho gráfico. 7 

4* 

5< 

m Circle 
RLN CARDO HUNSCHE 
<• >512) 4. ). ’.n. y 

> SCREENÍ: F --1 : COu.GR 13,1 

> FOR X-1TÜ90 

> C j RCLE í120, 100 >.F 

F-F K-l. :NEXT2 

1 üüroso 

Ricardo Hunsche - RS 

Caleidoscópio 
Execute este progra¬ 

ma e observe o interes¬ 
sante movimento de 
formas geométricas co¬ 
loridas proporcionado 
por esse caleidoscópio 
na tela do seu micro. 

5 50PDEF: 0 OOER 1 
10 S=S*INT i RND*11) 
20 -QP N=6 TO 35 STEP 3 
30 PLOT N.N 
40 LET A=2*M 
= 0 E-PRi-í E55-P:0 C-RAU 0.175-H 

-EEE-ph 0 DRAU 0.-175+A 
50 PLOT 12'3-N, N 
-0 C-C-HU P,0; DP RU 0.175 -A D Rh 

> -A 0 0PAU 0 -175+A 
50 IMF RND-7 
90 NEXT n 

100 CIPCLC 12“,38.5*XnT iRND*1õ 

105 PHÜ5E 60 
110 GOTO 10 

Márcio José de Carvalho - PA 



Novas cores no TK90X 
Consiga com esta simples di¬ 

ca, cerca de 200 padrões colori¬ 
dos em seu TK90X. 
IO “ jÇ F = I TO 2 FOP G =0 TO 

FOP Hs5 to ~ 

20 pc-InT iNr 5 PfiPEP h. RP ■ 
30 Nt' T - fqp h =0 tü Pi 
4.0 Pu-int INK G; PflPEP 

Nas linhas 20 e 40, os carac¬ 
teres grifados devem ser redefini 
dos conforme o desenho abaixo 

□■niypMS ■■■■■■■■ 
JOOEíy mxxx 
SPQIdRHS BBBBBBBB 
SfeSClg bQçGbObo 

Gilberto Figueira da Fonseca - RJ 

Linha MSX 
POKEANDO 

Para quem possui um com¬ 
patível com o MSX, aqui vão 
alguns POKEs que irão ajudá- 
lo no confeccionamento dos 
seus programas. 

1. POKE 62304, N 

Ff: o t.abulamento horirontsl 
st-Tiol hante a WIDTH. 
(ininuno 1 c máximo 40) 

2. POKE 623G5.N 

Foz a habul amento vertii.dl 
(minimo 0 e má::imo 24) 

3. PCJKE 62428, N 

Cd}oca o cursor na linho N. 
(mini mo 0 e má:: imo 24) 

4. POKE 62429.N 

Coloca o cursor na coluna N 
(mini mo 1 e máximo 40) 

POKE 64681,N 

Se N -for qualquer valor, 
e::coto 0, o cursor irá 

aparecor após uma j mpre-isSo, 

6. PÜIsE 64683, N 

3c? N for qualquer valor, 

sxceto 0, só poderão sor 

) mi.-res.sas letras maiusculas. 

7. POKE 64687,255 

Enecuta um CLS. 8e r-stiv^r 

ama linha de programac Sc». o 
Cl 3 será executado aòó- 3! u! . 

C!. F ‘ar a f i r.a 1 i r ar , < isf* a r ot i r- a 

abaixo p-nr a re-i ni ci c 1 i 2 ar .j 
oi steme. 

10 FOR 8--O54001 fü 65335 í 
20 POKE k.,2 
30 NP *. i A 

Jorge Pablo Zapata Rivera - BA 

Linha 

Linha APPLE 
Quadrados 

Experimente esta dica e tente 
acompanhar o desenho formado 
por uma série de quadrados. 0 efei¬ 
to visual é bonito. 

ZXSPECTRUM 

10 FOR N = 763 TO 777: F;tAD I: POK E 
N,I: NEXT : POKE 232, o: POKE 

20 DATA 1.0,4,0,58,36,45 .54,7,0 

30 HGR2 
40 HCCL0R= RND (1) * 6 + 1 
50 FOR S = 20 TO 50 
60 FOR N = 0 TO 16 STEP 2 
70 ROT= n: scale= s: draw 

40,90 
1 AT 1 

80 SCALE= 51 - S: XDRAW 1 
,90 

AT 140 

90 SCALE= S - 10: XDRAW 1 
,90 

AT 140 

10o NEXT : NEXT 
110 GOTO 40 

Eduardo Eiji Araki - MG 

Linha ZX SPECTRUM 
Atributos via teclado 

Não consta do manual do TK90X que, se, com o cursor E digitarmos um 
número sem, CAPS SHÍFT, podemos definir o paper (de 0 a 7), Bright 0 (8) e 
BRIGHT 1 (9). 

Experimente digitar, por exemplo: 

10 REM (.C/EHIFT + S/SHITT) 4 (C/SHlFí + S/SHIFT) 9 

"EXEMPLO" (C/SHIFT + S/SHIKT) 3 <C/S‘Hlf T 4 S/SHIFi) 7 
"EXEMPLO II" 

OBS.: Execute o que estiver entre parênteses e digite o restante. Veja b 
resultado no vídeo. 

Flávio Massao Matsumoto - SP 

LINHA ZX81 
Tecla secreta 

Se desejar proteger um programa de “olhares indiscretos” tente a rotina 
---1 abaixo. 

Desabilitando o BREAK 
Para desabilitar o uso do nará ao ser acioi 

BREAK (CTRL + STOP) em um operando a mens. 
programa use este exemplo. 100, e na linha 110 h 
IO Úllip ON 
20 OM STOP GOSUB 100:GUT02u 
X» PP 1 MT" MICRO SISTEMAS 1 
4o END 
10'J CLS: PRINT”Uma tentativa ie ;i 
REAI- foi feita." 
110 FOR 1 = 1 TO 2000:NEXT I 
1.0 RETURN 30 

A linha 10 habilita o uso do 
comando ON STOP GOSUB. Na 
linha 20 há um LOOP que termi¬ 

nará ao ser acionado BREAK, 
operando a mensagem da linha 
100, e na linha 110 há uma pausa an¬ 
tes do retorno à linha 30. O END 
da linha 40 é só para a rotina 
não entrar em LOOP novamente, 
ao usar esta rotina em seu pro¬ 
grama utilize apenas os coman¬ 
dos da linha 10 e 20, sendo que 
na linha 20 o G0T0 20 pode ser 
dispensado. 

Sérgio Augusto Freire de Souza - AM 

i FAsr 
9000 5wLE PRÜG:' 
9001 CQKE 16513 230-(INKEV$= C 
9002 GOTO 1 

Assim, o comando FAST da li¬ 
nha 1 será substituído por um 
NEW, a não ser que a tecla “C” 
(pode ser qualquer outra) esteja 
pressionada no exato momento da 
entrada do programa. Isto não é 
uma proteção contra cópia e sim 
para que só você possa rodar de¬ 
terminados programas. Lembre-se 
que a tecla escolhida deve ser 
apertada um pouco antes do pro¬ 
grama entrar na memória. 

Edgard Santos Rocha - RJ 



MS SEKUISES 
ru 

Edições 

MICROKIT 

77 PROGRAMAS PARA LIHHA TRS 

CP5M/4M/3M/D6T1M# 
TRS COLOR E OUTROS 

CZS 36.$* 

VOU icM PR06RÃHAS EXEM¬ 

PLIFICADOS VISANDO PROPICIAR 

0 SEU DESENVOLVIMENTO COMO 

PROGRAMADOR,ALEM DE DIVERTI-LO 

CMd.CS *UW*TOC«WSj 

DOMINE O SEU 
COMPUTADOR 
COM OS LIVROS 

MICROKIT 

77 programo* 
pato, tòha , 

77 PROGRAMAS PARA A UNHA APPLE 

P/OS COMPATÍVEIS COM APPLE E TK20M 

*. EDICAO C2í 8Ò.N 

ATRAVÉS DE JOSDS E PROGRAMAS EDUCA¬ 

TIVOS VOCÊ SER A' INDUZIDO A PENSAR, 

RESOLVER PROBLEMAS, E TOMAR CONHE¬ 

CIMENTO DE COMO PODERÁ' USAR BEM 0 

COHPUTADOR.DE FORMA SIMPLES E DI- 

VERTINDO-SE. 

PMttMAS CtlHERCIAIS DA LINHA APPtE 

P/OS COnPATÍveiS COM APPLE E TK2f#f 

TRÁS A L3STA6EH CMPlíTA D0$ PKJ- 
SRAAAS,DOCUMENTAÇÃO E FlUTOSRÂNA. 

VOlU-c. : '.FDICA0 CZI «®.M /0LUME.2 C.S AW- 

HALA-OIRETA,CONTROLE K ESlOCUt L UTlLITAPID DE AROU!VOS,CADASTRO DE 
C3NTAS A PAõAR E RECEBER. CLIENTES COM ENISSÃO C€ FATURAS 

WPL3CATAS E CONTROLE DE VENDAS. 

USANDO 0 ASSEMBLER 6512 

P/OS COMPATÍVEIS COM APPLE E TK2ÍW 

2.ED. CR4I23.M 

ETEHPLOS PRÁTICOS E DESCRICÃO DAS 

INSTRUÇÕES DO MICROPROCESSADOR 6502 

ÔUE PODERÃO SER APLICADAS EH WAL- 

8UER COMPUTADOR SUE TENHA ESTE 

MICROPROCESSADOR.ESTE LIVRO PODE 

SER USADO POR UMA PESSOA SUE NUNCA 

PROGRAMOU ANTES 0 ASSEMBLER. 

USANDO 0 VISIPLQT 

2.ED. 

0 AUTOR FAZ UMA ANALISE COMPLETA E 

EXEMPLIFICADA DO PROGRAMA VISIPLQT 

(GRÁFICOS) E MOSTRA COMO TIRAS DA¬ 

DOS, OU SEJA,INTERAGIR, COM OS 

PROGRAMAS VISICALC E SUPERVIS1CALC 

CAM0S M.SM10C W»fu 

fRANCGCO S IMA 

USANOQ O 

osscnetxR 

Í^TI tj 

curso debasic CURSO DE BASIC PROGRAMA AVANÇADO 

LINHA SINCLAIR 

C:> 

PROCURA C0NDU21R 0 USUÁRIO A CONSTRUIR SEUS 

PRÕPRIGS PROGRAMAS.POSSUI FLUXDSRAMA E UMA 

EÍPLICACAO COMENTADA DOS PROGRAMAS E DE SUA 

MONTAGEM.ENSINA A DESPROTEGER PROGRAMAS. 

47 PR06RAHAS PARA U SPKTRUM/TK9IX 

CZS 77.W 

ATRAVÉS DE PROGRAMAS JOGOS E EXERCÍCIOS PRÁTICOS 

0 AUTOR LEVA-0 A EXERCITAR PR06RESSIVAMENTE A 

PR06RAHAÇAQ E UTIUZACAO DO U SPECTRUM E TK90X. 

83 m 
m m 

FACA SEU PEDIDO JA ! 

I 

W ^ CURSOS 
DE 

COMPUTAÇÃO 

— Cobol 
— Dbase I! 
— Basic - Basic Disco 
— Basic Total 
— Visicalc 
— Redator de Texto 
— Computação p/ crianças 

Rua Sáo Sebastiáo, 360 -523-8492 
Alto da Boa Vista 

Próximo à Estátua Borba Gato 

PARA 
PROBLEMAS 
TÉCNICOS 
USE 
A CABEÇA 

ÍIHStfESEflTEK 
COMPUTAÇÃO E INFORMÁTICA LTDA 

APRESENTA 
SOFT MSX 
APLICATIVOS 
JOGOS 
EDUCATIVOS 

TUDO EM MICROS 
Cursos —» Hardware 
Suprimentos —» Soft 

ATENDEMOS TODO 
O BRASIL. 
SOLICITE CATÁLOGO 

AV.CASTELO BRANCO,800 
S. 106 — CEP 65075 
FONE (098) 227-1615 
SÃO LUÍS — MA 

O BEL-BAZAR 
ELETRÔNICO 

onde você AINDA 
encontra preço 

e qualidade 
de ANTIGAMENTE! 

PARA PROBLEMAS COM MATERIAL DE 

DESENHO - PINTURA - ENGENHARIA 
- PAPELARIA - ESCRITÓRIO MÁQUINAS PI 
ESCRITÓRIO E SUPRIMENTOS EM GERAL 

AV. ALMIRANTE BARROSO, 81 - Lj. “C” 
Tels.: 262-9229 - 262-9088 - 240-8410 

CASTELO - RIO DE JANEIRO 

REPRESENTANTES AUTORIZADOS ^Mcrõ 

□ 77 PROGRAMAS TRS 

□77 PROBRAHAS APPLE 

□ PfiOS.CMERCMIS-VI 

EU PR 06 CWCRC3AIS-V2 

□ USWOC 0 VISIPL0T 

□ USANDO 0 ASSEKSLER 

□ CURSO DE BASIC AVANC. 

□ 47 PROSft.P/SPECTRUI 

ww. 
Em. 
CEP.CIDADE.ESTADO. 

ENVIE Ufl CHEQUE NOHlN*. P/NICSO-KIT INF ORNAI (CA LTDA 

PUA VISCONDE 6E P1RAJA 3#3 SRÜPO 1MI5 

CEP:2241# - RIO DE JANEIRO - R.J. 

CHE6UE.BANCO.VALOR. 

Para sua maior comodidade 
a ATI Editora Ltda. coloca a sua 

SraLISI 11C123 

disposição os seguintes endereços 
de seus representantes 
autorizados: 

RIO DE JANEIRO SÃO PAULO 
Av. Pres. Wilson, 165 gr. 1210 Rua Oliveira Dias, 153 
CEP 20030 - RJ Jardim Paulista 
Tel.: (021) 262-6306 CEP 01433 - Tel.: (0111 853-3574 

PORTO ALEGRE 
Com. Rep. Odilon Ltda. Aurora Assessoria Empresarial Ltda. 
Rua Vol. da F^tria, 323 - Cj. 309 Rua dos Andradas, 1155 - sala 1005 
CEP 90000 - Tel.: (0512) 24-8200 R. 309 CEP 90000 - Tel.: (0512) 26-0839 

NORDESTE BELO HORIZONTE 
Márcio Augusto das Neves Viana Maria Fernanda G. Andrade 
Av. Conde da Boa Vista, 1389 - térrec > Caixa Postal 1687 
CEP 50000 - Recife - Tel.: 222-6519 Tel.: (031) 335-6645 
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Ms SEniBIS m 

HARDWARE 
IBM PC - XT - AT 
TRS-80 (CP5001 
APPLE GRAFT II 

TODOS OS PERIFÉRICOS 
VENDAS 
Os melhores preços do mercado. Comprove! 
Garantia do Fabricante + Assist. Técn. Permanente 

ASSIST. TÉCNICA 
Realizada por ex-funcionários das fábricas: IBM-PROLÓGICA- 
GRAFT 
Garantia, eficácia e rapidez 
Manutenção contratada ou esporádica 
laboratório completo - FABRICAÇÃO DE PLACAS 

CURSOS 
Manutenção de micros e periféricos. Microprocessadores 
Z80-8085/80-6502-6800-8086-8088-68000. Digital I e II 

PROCURE QUEM SABE! 
Rua Sampaio Viana, 232 - Rio Comprido [021] 234-7873 

c: ia 
Um CLUBE MUITO ESPECIAL 
Para usuários dos equipamentos 
TK-85, TK90X, CP-400, CP-500 
e compatíveis 

ípctttoirtv Vty 

L NOVA FASE 1986 

__ VOCÊ RECEBE, INTEIRAMENTE 
” CRAT1S: 

_ Um curso completo de programação de jogos 
— Edições Mensais do Compuclub 

News, com programas de jogos, 
aplicativos e dicas especiais para o 
seu equipamento. 

— A cada 45 dias, programas 
amplamente documentados, com 
seus manuais de instrução, 
gravados em fita HOT LINE, a 
melhor opção para o seu acervo de 
softs. r~p ■—-—■- 

I 1 rt«ora v-or£ -1 

/ t0f»>quotro f h nda I 
^n5% deoanh^ \ 

Associando-se agora, vocè ainda “-—J 
recebe os 5 boletins já editados pelo 
dube, induindo o especial 
dezembro/85. 
Solidte, ainda hoje, informações 
detalhadas acerca de como participar 
do COMPUCLUB. Não se esqueça, 
porém, de indicar o tipo de micro que 
você possui. 

COMPUCLUB — Caixa Postal 46 (36570) Viçosa-MG 

O “PACOTÁO” OFERECE: 

Micros 

> 

j/í 

• Software 

• Assistência Técnica 
IBM/PC, XT e AT 

. • Suprimentos 

• Acessórios Periféricos 

CONSULTE 
NOSSOS PREÇOS! 

LIGUE JÁ! 

(011)276.8988 

C1DAÍA30AD 
Rua Luiz Goés, 1894 — São Paulo 
CtP 04043 - Te.ex: (011) 37755 DTRD 

UTILIZE 
ESTE 
ESPAÇO! W 
A MICRO SISTEMAS 
oferece a seus 
clientes este serviço 
especial. 
Com esta opção de 
espaço e custo, 
ninguém vai deixar de 
anunciar. 
Consulte-nos pelo bfí] telefone 262-6306 

_p (Departamento de 
Sqj Publicidade), com a 

+J Srta. Nilce. \S\ 
w 

SOFWARE BARATO! 
A ALFAMICRO coloca a sua disposição os 

melhores programas do mercado interna¬ 
cional ao menor preço. 

PROGRAMAS PARA APPLE 

Escolha os seus entre mais de 2.000 títulos 
que cobrem as mais variadas aplicações a 
CzS 35.00 por disco . 

PROGRAMAS PARA CP-500 

Os mais famosos títulos a CzS 45.00 por 
disco. 

POSSUÍMOS TAMBÉM PROGRAMAS PA¬ 
RA IBM-PC e S-700 

Escreva já! E recebe nosso catálogo. 

ADQUIRA PELO CORREIO PERIFÉRICOS 
E ASSESSÓRIOS PARA APPLE E IBM-PC 
PELOS MELHORES PREÇOS. 

CONSULTE-NOS. COBRIMOS QUALQUER 
OFERTA! 

ALFAMICRO INFORMÁTICA 
Cx. Postai, 12.064 — 02098 

F. 011 - 950-8998 - Sáo Paulo - SP 

ASSINATURA ANUAL 

Se você deseja assinar MICRO 
SISTEMAS, preencha o cupom 
abaixo (ou uma cópia, caso você 
não queira cortar a revista). 

NOME. 

PROFISSÃO/CARGO. 
EMPRESA . 
ENDEREÇO PARA REMESSA . 
CIDADE.CEP ... 

ZVÍicrõ 

ESTADO 

MICRO SISTEMAS.CzS 140,00 

Preencha um cheque à ATI Editora Ltda. e envie para: 
Rio de Janeiro: Av. Presidente Wilson, .165/gr. 1210 
CEP 20030 - Centro - RJ - Tel. (021) 262-6306 
São Paulo: Rua Oliveira Dias, 153 - CEP 01433 - Jardim 
Paulista - SP - Tel. (011) 853-7758. 
Seu recibo será enviado pelo correio. 
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339K in disk €>UK arailable 5 items 
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Fonis 

Trash 

O Macintosh colocou ao alcance de muitos usuários 
recur'0> como janelas e icons, que até então eram privilégios de um 
grupo bastante restrito de programadores. 

_Antonio Costa e Viktor Bojarczuk_____ 
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pode-se usar o icon do pincel para fazer o desenho e o do galão 
de tinta para cobri-lo. Quando um arquivo torna-se desneces¬ 
sário, ele é jogado na lata de lixo. 

Os icons tornaram a utilização do computador tão simples 
quanto a de utensílios domésticos. Qualquer pessoa que sou¬ 
besse para que serve um lápis, uma borracha ou um galão de 
tinta poderia fazer um desenho por computador. Era suficiente 
conhecer o uso de fichas, pastas e tesouras para trabalhar com ar¬ 
quivos. É, porém, estranho que tão poderosa ferramenta só esti¬ 
vesse disponível para quem menos precisava dela: os homens e 
mulheres que programavam Inteligência Artificial em L1SP. Os 
programadores eventuais, as secretárias que necessitavam de 
um editor de textos e os garotos que estavam dando os primei¬ 
ros passos em computação só dispunham de sistemas operacio¬ 
nais difíceis como CP/M, MS-DOS, TRS-DOS, UNIX, APPLE- 
DOS etc. Era como dar uma cadeira de rodas para o corredor 
de maratona e deixar o paralítico andar a pé. Foi, então, que a 
Apple lançou o Macintosh, uma máquina pessoal com icons e 
janelas. 

A configuração mínima do Macintosh vem com 128 Kb de 
memória, um acionador para disquetes de 400 Kb e uma inter¬ 
face de comunicação serial. É aconselhável, porém, não com¬ 
prar esta configuração, pois ela é insuficiente para a perfeita 
utilização de vários aplicativos interessantes. 

hle tdit UiPtu Special 

:ilal 
MacVriíe 

^ System Folder 

tems 203K in folder 60K arai 

System Imawwiter 

Sustem Folder 

ScrapOook File Fifider 

Note ^ad File Clipboard File E3S3 

Figura I 

Na foto, o 
mouse é a 
caixinha 
que a 
menina 
segura na 
mão 
direita. 

Há dez anos atrás surgiu no MIT.um sistema que torna¬ 
va a operação do computador extremamente fácil e 
confortável. A coisa que mais chamava a atenção nes¬ 
te sistema era o uso de um recurso denominado jane¬ 

la. As janelas são basicamente folhas de papel simuladas na 
tela do computador. E, da mesma forma que as folhas, podem 
ser empilhadas, cortadas em pedaços e coladas umas nas 
outras. Várias janelas podem aparecer simultaneamente no ví¬ 
deo, cada uma contendo itens de informação próprios. Na 
figura 1, há duas janelas, uma chamada Macwrite e a outra 
System Folder. 

A princípio, o sistema de janelas só foi usado em LISP e, 
por isso, era invariavelmente associado a esta linguagem. 
Foi, então, que pesquisadores da Xerox decidiram implemen¬ 
tar um ambiente de programação idealizado por Alan Kay e 
denominado Smalltalk. Os cientistas da Xerox não só adota¬ 
ram as janelas, mas as aperfeiçoaram, criando os icons,.Os icons 
são pequenas figuras que representam objetos do dia-a-dia. 
Há icons com forma de tesoura, vidro de cola, lata de lixo, lá¬ 
pis, pincel, borracha etc. Todos eles podem ser postos no 
vídeo, manipulados por um dispositivo chamado mouse e usa¬ 
dos como se fossem os objetos cujas formas imitam. Assim, 

Macintosh: 
simples e genial 



0 Macintosh padrão vem com 512 Kb de memória. Isto é 
o bastante para que qualquer pacote de software apresente um 
desempenho satisfatório. Recentemente, a Apple lançou o 
Mac Plus. Esta versão do Macintosh tem um megabyte de me¬ 
mória, possui acionador para disquetes com 800 Kb de capaci¬ 
dade e um teclado maior. Há a opção de transformar o Macin¬ 
tosh padrão em Mac Plus pela substituição da placa mãe. 

IBM-PC X MACINTOSH 

Muita gente afirma que o Macintosh possui menos software 
do que o 1BM-PC. De fato, a quantidade de títulos para o 
Macintosh é menor. Isto se deve, em parte, ao fato dé haver 
muita redundância na programoteca do IBM, na qual constam 
dezenas de bases de dados, dúzias de processadores de texto, 
oito sistemas operacionais etc. Na programoteca do Macintosh 
raramente há mais de um título para cada aplicação, mas sem¬ 
pre se encontra pelo menos um. 

Dizia um poeta grego que a raposa sabe mil truques enquan¬ 
to o porco espinho só conhece um. O do porco espinho, po¬ 
rém, é bom e funciona sempre. E de quando em quando todos os 
truques da raposa falham. É difícil resistir à tentação de comparar 
o Macintosh ao porco espinho, e um exemplo mostrará por 
quê. üs autores deste artigo interessam-se por Inteligência 
Artificial, ciência que usa a linguagem LISP. O PC possui 17 
versões diferentes desta linguagem. Nenhuma presta. Já o 
Macintosh possui um único LISP, o qual é muito bom e per¬ 
mite, entre outras coisas, a criação e animação de sofisticados 
gráficos tridimensionais. 

Se o IBM-PC perde para o Macintosh na qualidade de soft¬ 
ware, ganha na facilidade com que permite interfacear equipa¬ 
mentos de medida e de controle, pois expandir o Macintosh 
não é tarefa elementar. 

EDITORES 

Para dar uma idéia de quão poderoso e prático é o soft¬ 
ware do Macintosh, vamos descrever sucintamente os dois apli¬ 
cativos que acompanham a máquina: o MacPaint e o Mac- 
Write. Citaremos também o Fontastic, um software que pode 
ser adquirido à parte. 

MacPaint é um editor gráfico e MacWrite um editor de tex¬ 
tos. Ambos são dirigidos por menus. Alguns destes menus são: 
Menu Font - os caracteres no Macintosh são organizados em 
blocos de 220 símbolos armazenados em disquete num arquivo 
chamado System e acessados pelo menu Font. O disquete do 
MacWrite vem normalmente com blocos que implementam os 
seguintes estilos de caligrafia: Chicago, Geneva, New York, 
Mônaco, Venice, London e Athenas. No entanto, existem no 
mercado disquetes que contêm uma grande quantidade de blo¬ 
cos de caracteres guardados em arquivos chamados Fonte e 
que podem ser transferidos para System com o auxílio do 
FontMover (veja a figura 1). Além disto, há um software 
chamado Fontastic que permite alterar os caracteres existentes 
bem como criar outros. O resultado disto tudo é que se torna 
possível escrever em alfabeto russo (cirílico), grego, hebraico, 
árabe, coreano etc. 
Menu Style - o menu Style possui duas opções, a saber: 
a) 1 amanho — um bloco de caracteres é criado com dimen¬ 
sões determinadas. É, no entanto, possível alterar as dimensões 
de um caráter, dentro de uma escala que vai de 9 a 24 no 
MacWrite e de 8 a 72 no MacPaint; 
b) Estilo - além de variar as dimensões dos caracteres, o 
Macintosh modifica automaticamente o estilo. Em MacPaint, 
os estilos possíveis são: Plain Text (Natural), Bold (Negrito)! 
Italic (Itálico), Underline (Sublinhado), Outline (Gordinho) e 
Shadow (Sombreado) (veja a figura 2). Em MacWrite, encon¬ 
tramos, além destes, Superscript e Subscript. Com o auxílio 
destes últimos é possível escrever expressões do tipo Ax y, e 
H20. Já expressões do tipo AÍ? ficam com aspecto um tanto 
deselegante. Por exemplo: 

--- _FONTES E ESTILOS ===== ' -- 1 | Figura 2 

MANHATTAN 
HOLLVWCOD 
TOROnTO 

SRN PRRN[Ia[0 
GREERBRV 

nas EisLEt 
CHICRGO 

UEN1CE 
MÜNRCO 

PLAin 
BOLD 
ITALIC 

UnDERLÍPiF 

GUTLini 
SHADOW 

a3412 ou a1234 

Com o MacPaint, as expressões sao limitadas apenas pela 
resolução gráfica da tela. Assim, torna-se possível escrever: 

x - vk+1 

Menu Edit — o menu Edit do MacWrite oferece os seguintes 
recursos: 

a) Undo Typing - este recurso permite anular a última opera¬ 
ção realizada. Assim, por exemplo, se você inadvertidamente 
apagar algumas linhas do seu texto, poderá recuperá-las via 
Undo Typing; 
b) Cut — com o mouse, pode-se marcar um trecho do texto e, 
utilizando o comando Cut, eliminá-lo. O trecho eliminado não 
é destruído, mas guardado numa região da memória chamada 
Clipboard; 
c) Show Clipboard — este recurso permite examinar o Clip¬ 
board. Cuidado, porém! Quando se guarda alguma coisa no 
Clipboard, o conteúdo anterior é destruído; 
d) Copy - este recurso serve para copiar no Clipboard uma re¬ 
gião do texto selecionada via mouse; 
e) Paste - paste permite inserir-se no texto, num local indica¬ 
do pelo cursor, o conteúdo do Clipboard. 

Com os recursos acima descritos, é possível rearranjar pala¬ 
vras, sentenças, parágrafos etc, dentro de um texto. 

Associando o Clipboard a uma janela chamada Scrapbook, 
pode-se inserir e retirar figuras do texto. Para tanto, basta 
abrh o menu que aparece à esquerda do vídeo (aquele com a 
maçã na figura 1) e ativar o item Scrapbook. Com o comando 
Copy ou Cut, a imagem que aparece no Scrapbook é transferi¬ 
da para o Clipboard. Transfere-se, em seguida, o Clipboard 
para o texto. Já no texto, é possível aumentar, diminuir, esti¬ 
car ou alongar a figura. 
Menu Search - Oferece as seguintes opções: 
a) Find - este recursos permite encontrar uma palavra ou par¬ 
te de uma palavra no meio do texto. A palavra aparece no tex¬ 
to evidenciada com um fundo preto; 
b ) Change - este recurso permite encontrar no texto a primei- 
.ra posição de uma palavra ou seqüência de palavras preestabe¬ 
lecida e em seguida substitui-la por uma outra palavra ou 
seqüência de palavras escolhida. É possível de uma só vez 
trocar-se uma palavra por outra em todas as posições em que a 
palavra inicial aparece. Assim, por exemplo, uma mesma carta 
que deve ser enviada para diversas pessoas pode ser escrita com 
o nome da primeira e em seguida substitui-se o nome desta 
pelo das demais em cada nova cópia. 

Tanto Find quanto Change podem ser aplicados sucessiva¬ 
mente de modo a determinar as posições consecutivas de uma 
dada palavra. & 
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Figura 3 

* Fflp IrJif l:tin«!f e v FORl FontSÍZC MljíP 

Figura 4 

Além destas características, MacWrite possui obviamente 
todos os recursos de uma máquina de escrever comum: tabula- 
dores, marginadores e espaçadores. Têm-se também os alinha- 
dores que permitem que o texto fique alinhado somente à es¬ 
querda, somente à direita ou ambos simultaneamente. Todas 
estas operações são realizadas com o auxílio do mouse e de 
uma régua que surge no topo de qualquer documento Mac¬ 
Write. 

Passemos agora ao MacPaint. Nas figuras 3 e 4 vemos a 
tela do Macintosh rodando o aplicativo MacPaint. A ligura 
de David, que agora aparece, foi retirada do aplicativo Click- 
Art. Os objetos que aparecem nas janelinhas da coluna da es¬ 
querda podem ser selecionados com o mouse e com eles pode- 
se executar as operações que estes objetos sugerem. Assim, 
com o 4tlápis" podemos desenhar, com a “borracha" podemos 
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Figura 5 

apagar etc. Traçada uma curva fechada, seu interior pode ser 
preenchido com um padrão qualquer a ser escolhido, entre os 
padrões que aparecem na parte inferior do vídeo. Para tanto, 
basta levar o “balde de tinta" no interior da região limitada e 
“despejar" a tinta. Outros recursos permitem o traçado de re¬ 
tas, retângulos, elipses etc. É possível delimitar regiões que 
podem ser arrastadas para outras áreas da tela ou então trans¬ 
feridas para o Clipboard e daí para o Scrapbook, de onde 
poderão passar para um documento criado por MacWrite ou 

passado para outro aplicativo qualquer. Assim, é possível criar 
desenhos em MacPaint que poderão ser animados por um pro¬ 
grama BASIC. 

Como a janela de trabalho do MacPaint que aparece no ví¬ 
deo é bem menor do que o desenho que pode ser feito, pode¬ 
mos deslocar a página com o auxílio da mão, de modo que a 
tela atinja qualquer região desejada. Apertando duas vezes o 
botão do mouse, surge na tela, conforme mostra a figura 5. o 
desenho inteiro reduzido. O retângulo pontilhado que aparece 
no desenho indica a região da tela exibida por último. 

■ 
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pela Escola Politécnica da USP. Fez mestrado em Ciência Espacial no 
Instituto de Pesquisas Espaciais, em S. J. dos Campos, e doutorado em 
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INPUT é o mais completo e moderno 
curso de programação e utilização de 
microcomputadores já lançado no Brasil, 
abrangendo as 7 principais linhas de 
microcomputadores existentes. 

Você não aprende apenas teoria. 
Já no primeiro fascículo começa a programar. 
Seu micro vai render o máximo, pois os 
fascículos estão programados para que seus 
conhecimentos aumentem a cada edição. 

INPUT - Curso Prático de Programação 
de Computadores - é formado por 
seis cursos completos e independentes: 
Programação Basic; 
Programação de Jogos; 
Programação em Linguagem de 
Máquina (Ássemhler); 
Aplicações; Periféricos; 
Outras Linguagens de Programação. 

Colecione e veja como ganhar 
10 micros HOT BIT HB 8000 - SHAnr 

Sorteios pela Loteria Federal 
2 chances de ganhar 

E MAIS: 
INPUT resolve as dúvidas 

e ensina vários truques, nas 
seções MICRO-DICAS e * 

PERGUNTAS E RESPOSTAS 
durante todo o curso. 

Fascículo semanal. 
Apenas Cz$ 20,00 
Já nas bancas 
Colecione INPUT. 
Seu micro 
ganha vida. 

^ NOM 1 
cuiTuaii 
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A Microdigital. 
lança no Brasil 
o micro pessoal 

de maior sucesso 
no munda 

A partir de agora a história dos 
micros pessoais vai ser contada em duas 
partes: antes e depois do TK 90X 

O TK 90X é, simplesmente, o único 
micro pessoal lançado no Brasil que 
merece a classificação de "software 
machine": um caso raro de micro que 
pela sua facilidade de uso. grandes 

recursos e preço acessivc! recebei a 
atenção dos cnadores de programas e 
periféricos em todo o mundo. 

Para você ter uma idéia, existem 
mais de 2 mil programas, 70 
livros. 30 periféricos e inúmeras 

revistas de usuários disponíveis para ele 
intemacionalmente. 

E aqui o TK 90X já sai com mais de 
100 programas, enquanto outros estão 
em fase final de desenvolvimento para 
lhe dar mais opções para trabalhar, 
aprender ou se divertir que com qualquer 
outro micro. 

0 TK 90X tem duas versões de 
memóna (de 16 ou 48 K). imagem de 
alta resolução gráfica com 8 cores, 
carregamento rápido de programas 
(controlável pelo próprio monitor}, som 
pela IV, letras maiusculas e minúsculas 
e ainda uma exclusividade: acentuação 
em português. 

Faça o seu programa: peça já uma 
demonstração do novo TK 90X. 
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